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Закончи все свои неоконченные дела. 
кому и сколько должен... и 
прости им. Позвони родителям. Полюбуйся 
солнцем и небом — больше такого шанса 
не представится. Попросту не будет ни вре- 
мени, ни желания. Взошло новое солнце — 


Вспомни, 


Tiberian Sun... 


Глазами 


№ Проблема «компьютерного пират- 
| ства» на данный момент является, бе- 
| зусловно, проблемой международного 
масштаба, причем как чисто по геог- 


PHO резко выделяется, поскольку по 
_ сравнению с западными странами раз- 
| мах воровства интеллектуальной соб- 
| ственности в нашей стране просто ог- 
_ ромен. Есть, конечно, и государства, в 
которых компьютерное пиратство 


= ном, вроде Аргентины, но, впрочем, 
| речь сейчас He о забугорье... 


СТРАНАР 
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рафическому признаку, так и по раз- 
мерам наносимого ею ущерба. Россия 
из этого списка, надо сказать, доволь- 


официально не преследуется зако- 


Глазами очевидца, стр. 32 


Tiberian Sun, стр. 06 


КОМПЬЮТЕРНЫХ 


Лесной 


Честно говоря, я C некоторым! скептицизмом отношусь к россий- 
ским ролевым проектам. Наши разработчики обычно стремятся 
сразу создать нечто суперреволюционное, смешивающее жанры и 


‚ воплощающее мечты всех геймеров. А такие экзерсисы, по моему 


мнению, доступны лишь после того, как ты сделаешь немало тради- 
ционных, не поражающих новизной идей игр. Простите за калам- 
бур, но для опытов нужен-опыт. 

К моему глубокому удовольствию, очевидно, подобные мысли на- 
конец посетили и российских разработчиков. В итоге мы получили 
полноценный отечественный ролевой проект, сделанный крепко и 
достаточно профессионально — базу, на основе^которой можно 
смело двигаться вперед; 


КНЯЗЬ: Легенды Лесной страны, стр. 10 


Лара была, Лара есть, Лара будет есть... 

Допрыгались! Можно сказать, дострелялись. Случилось то, что должно было случиться (да- 
же несмотря на солнечное затмение). Всем известная по своим предыдущим подвигам ка- 
реглазая англичанка с пышными формами, не переставая преследовать игроманов свои- 
ми женскими достоинствами, вновь обрела свое природное продолжение... 


TOMB RAIDER 4: The Last Revelation, стр. 08 


1999 


A#2(2) 


Что-то грядет Ha нашу голову. Что- 


| то очень большое и просторное. Хоти- 


те, расскажу? По секрету. Недавно 
Bungie анонсировала Halo. С виду 


| обыкновенный экшн от третьего лица, 


Hy, еще и sci-fi kK тому же. Но есть неч- 


| то, серьезно отличающее этот проект 
| от всех других, вроде бы похожих. Это 


огромные пространства, почти беско- 
нечные, бескрайние поля, причем нам 
гарантируется абсолютно ПОЛНАЯ 
свобода перемещения. Никаких уров- 
ней и других перерывов в игровом 


процессе, только постоянное дей- 


Demolition 


Буйство человеческой фантазии 
иногда приводит к совершенно нео- 
жиданному результату, и особенно 
ярко это видно на примере игр. Что 


| мы видели раньше в гонках? Pea- 


листичные спортсимы ушли на дру- 
гой ринг хвастаться своими графи- 
ческими достижениями. Аркады, 
напротив, в последнее время пло- 
дятся как кролики, явно не в сос- 
тоянии показать что-нибудь откро- 
венно новаторское. Тут, пожалуй, 
главенствует Его Высочество NFS, 


ствие. Интересно, они это серьезно? 
Если есть тяга ‘и возможности, то реа- 
лизм мы получим не слабый. Практи- 
чески целый мир, со своей флорой и 
фауной, климатом и местными достоп- 
римечательностями, мир, который жи- 
вет сам по себе, чутко реагируя на на- 
ши поступки... ммм... сколько раз я 
уже это писал? И все обещают, и обе- 
щают. 

По сути сюжет весьма банален. Мы 
играем роль имперского солдата, в оди- 
ночку устраивающего буйную парти- 
занщину нахлынувшим врагам. Приспо- 
соблений для устроения счастливой 
жизни много, да плюс к этому разра- 
ботчики обещают возможность исполь- 
зования любых средств передвижения, 
начиная от простого грузовичка на гра- 
витационной подушке и заканчивая ог- 
ромным звездолетом. Впрочем, ком- 
пьютер тоже не лыком шит: ожидается, 


что «железяка» будет блестяще дей- 
ствовать как в одиночку, так и отряда- 
ми, обладая при этом таким параметра- 
ми, как мораль, настроение, трусос- 
ть/храбрость. Таким образом, конкрет- 
ная стычка никогда не повторится в 
точности второй раз... Мне все больше 
и больше кажется, что нас кормят нес- 
быточными мечтами. Мультиплеер, 
кстати, тоже обещают на высоте. Как 
вам, например, перспектива разделе- 
ния обязанностей между игроками при 
ведении какого-нибудь транспорта? 
Один — водитель, другой - стрелок, а 
третий — вообще снайпер, ловко укла- 
дывающий преследователей. 

Кошмар. Сколько всего они нам... 
Может, и вправду стоит подождать 
2000 года и увидеть, что там будет... и 
с нами, и с играми. А? 


да где-то внизу копошится Speed 
Busters. И все, здесь, казалось бы, 
ничего нельзя придумать. Отнюдь. 
Все вы наверняка помните доволь- 
но популярные в недалеком прош- 
лом гонки на выживание в Крылат- 
ском. Вот и секрет успеха. Давайте 
сделаем 16 авто с кучей модифика- 
ций, пустим их гурьбой на трассы, 
оборудованные трамплинами, тон- 
нелями и прочими ловушками, и бу- 
дем давать первый приз тому... кто 
больше всех раздолбает свою ма- 
шину, но приедет первым. Как го- 
ворится, принцип от обратного. 
Оно, может быть, и здорово. Как 
никак, такой подход просто обязы- 
вает к блестящей технической моде- 
ли. И она, по заверениям создателей, 
имеет место быть. 13. Именно на та- 
кое число зон (тех, что можно изуро- 
довать) разделена каждая машина. 


http://www.GAMELAND.ru 


Стекла бьются в полном соответ- 
ствии с законами физики, шины про- 
калываются, двери отлетают и вмя- 
тины появляются как раз на тех мес- 
тах, на которые вы приземлились 
после очередного неудачного куль- 
бита. Если учесть, что в игре присут- 
ствуют порядка 128 виртуальных во- 
дителей (не на одной трассе, конеч- 
HO, но все же...), то я готов признать 
сие творение блестящим развлече- 
нием на досуге. И не только с ком- 
пьютером, но и с друзьями, ибо ста- 
рый добрый сплит-скрин снова оли- 
цетворяет пока еще скудный муль- 
типлейер. Древность, скажете? Мо- 
жет быть. И без ускорителя идет. Но 
ведь хочется иногда чего-нибудь ра- 
зудалого и простенького, a? Вотияо 
том же. 


оз 


Absolute 


Absolute Terror... Уууу! Страшно? 
A зря. Народ из Symbiosys делает 
всего лишь ретро-игрушку. Что вам 
сказать? Аркада. Цитата из пресс- 
релиза: «Retro shoot-em-up action». 
Коротко и ясно. Летаешь себе на ко- 
рабле (такой конкретный Katana- 
класс), сметаешь со своего пути все 
помехи и наслаждаешься жизнью. 
Смысла — минимум, как, впрочем, и 
во всех играх такого рода. Кораблик 
представляет собой исключительно 
волшебное чудо техники, способное 
по мановению руки... то есть. по на- 


Warmonkeys 


Небольшая контора Silicon Dreams 
задумала сделать игру. Простую crpa- 
тегию с элементами тактики, каких 
сейчас пруд пруди. Конечно, в ней 
должно было быть много нового, что- 
бы игрокам было интересно. Напри- 
мер, три стороны. Нет, это где-то уже 
было. Тогда огромные баталии... 
правда, с ограничением в 200 юнитов 
на поле. Это тоже уже изобрели. Ну, 
еще один козырь: один бой может 
происходить на территории в 10 квад- 
ратных километров. Слишком скучно. 
Черт возьми, но зачем же я о ней рас- 


жатию кнопки мгновенно регенери- 
ровать молекулы на атомном уров- 
не, благодаря чему мы можем соз- 
давать по всей площади летуна за- 
щитные поля, заделывать пробоины 
и даже перемещать вооружение. 
Что-то из области научной фантас- 
тики. Не совсем ясно сразу, но для 
объяснений разработчики придума- 
ли второго пилота, мистера Натсуки 
(почему японец, интересно...), кото- 
рый расскажет в начале об устрой- 
стве космолета, а затем будет помо- 
гать в выполнении миссий. Мораль- 
но. 

Понятно, что вытянуть такое дей- 
ство на уровень хорошей играбель- 
ности может лишь отличная графика. 
Есть ли она, сейчас сказать сложно. 
Движок у ребят собственной выделки 
и поддерживает, увы, только OpenGL. 
Впрочем, эффектов хватает. Начиная 


сказываю!? Все очень просто. Не так 
давно разработчики заключили согла- 
шение с компанией Matrox, видеокар- 
ты которой (а точнее, поколение 
6400) будут поддерживать техноло- 
гию Dual Monitor, и теперь мы получим 
возможность играть в Warmonkeys 
(именно так зовется игра), используя 
сразу два монитора. Впервые в исто- 
рии компьютерных игр. Более того, 
все те же карты значительно улучшат 
визуальное восприятие игровой гра- 
фики. Говорят, эксперты, наблюдав- 
шие тестовую стадию, были в настоя- 
щем шоке от увиденного. 

Меня среди них, конечно, не бы- 
ло, но, положа руку на сердце, скрин- 
шоты действительно впечатляют. От- 
четливо видно сильное влияние 
рельефа и отличная физическая мо- 
дель (встретилась однажды картинка 
с разлетающимся на куски танком). 


с динамического освещения и тене- 
вых изображений, а заканчивая все- 
возможными mapping amv. На них, 
кстати, и делается упор в пресс-рели- 
зах. Слава Expendable мешает жить. А 
ведь этим уже мало кого убедишь, ес- 
ть примеры и похлеще. Но «Абсолют». 
ному Террору», конечно, тоже доста- 
нется немного солнца. Ведь чем ни 
услада на старости лет? Безусловно, я 
все слишком общо описал, но как-то 
не хочется размывать красивую, ле- 
гонькую на восприятие историю спе- 
цифическими подробностями о мис- 
сиях, оружии и прочей ерунде. Зачем 
грузить себя лишней информацией, 
когда у авторов нет ни издателя, ни 
даты релиза? Просто лететь и стре- 
лять. И никаких проблем. Игра на не- 
делю. 


Михаил Калинченков 


Немного даже напоминает Force 21. 
Создатели обещают нам целых 60 
миссий и восемь уровней мультипле- 
йера. Правда, о нем пока ни слова. 
Не доделан еще. Что касается самого 
игрового процесса, то в наши шалов- 
ливые ручонки попадут сорок юни- 
тов, каждым из которых мы сможем 
командовать, включая пехоту, техни- 
ку и даже какие-то неземные созда- 
ния. Жаль, от первого лица повое- 
вать не удастся, но от третьего - 
точно. Да плюс к этому еще и абсо- 
лютно свободная камера. Вроде ни- 
чего нового, но все же хочется взгля- 
нуть, хоть одним глазком. Второй мо- 
нитор ради игры я, конечно, не куп- 
лю, но верится, что кроме такой воз- 
можности Warmonkeys порадует нас 
чем-нибудь еще. 


СТРАНАРСИГР 


Splinter 


Вы заметили, что в последнее вре- 
мя (даже чуть раньше) австралий- 
ские гейммейкеры серьезно рулят на 
игровом рынке? И, что самое глав- 
ное, их количество постепенно уве- 
личивается. Не так давно, например, 
скромная контора Stromlo анонсиро- 
вала свой первый шутер Splinter (об- 
ратите внимание - издателем высту- 
пит Electronic Arts). 

На сей раз мы будем искать некую 
пропавшую военную микротехноло- 
гию. Само собой, ее похитили, и при- 
дется нам скакать к черту на кулички, 


Литр 


Вау... такого кровосмешения жан- 
ров я не видел давно. Да и видел ли? 
Представьте себе ассорти из Рима- 
teer, Dungeon Keeper, СТА и Final Fan- 
tasy. Я просто отпал. Ребята из Glass 
Ghost со своим проектом Jump Runner 
произведут просто переворот в жан- 
ре (вот только в каком? воровском? 
или злодейском?) Впрочем, оказа- 
лось, что расшифровывается это все 
просто. Во-первых, необъятные прос- 
торы космоса, во-вторых, злодейская 
направленность и... видимо, немного 
от ролевой игры. 


да еще и отстаивать там свое право 
на жизнь, ибо враги, как человекопо- 
добные, так и местная фауна (head- 
сгаБ`ы?), решительно отказываются 
улаживать конфликт мирным путем. 
Соседство, прямо скажем, малоприят- 
ное: всякие скорпионы, пауки и про- 
чие представители живого мира, а 
заодно и неживого — пушки, летаю- 
щие и ездящие механизированные ус- 
тройства... Увы, без похищенной ве- 
щички приказано не возвращаться, и 
лучше уж умереть в бою. Разработчи- 
ки в один голос обещают вручить спа- 
сителю тонну сверхмощного оружия 
(кстати, особой любовью у авторов 
пользуются сдвоенные модели, что- 
нибудь убойное вроде подствольных 
гранатометов), пополняемое вражес- 
ким арсеналом, и загрузить прилич- 
ным количеством уровней с отменным 
дизайном. Даны еще два человечка, 


Мораль сей басни такова: наш ге- 
рой совершил серьезный проступок и 
теперь уносит ноги от карающей ру- 
ки Фемиды, шатаясь по галактикам, 
приторговывая ворованными вещич- 
ками и собирая собственный флот. 
Само собой, приходится еще выпол- 
нять задания местных авторитетов, 
таким образом строя свою крими- 
нальную карьеру. Возможности без- 
граничны: можно втихомолку до- 
биться силы в криминальном мире, 
сполна вкусив прелестей жизни оди- 
нокого воришки, а можно собрать ог- 
ромную армию с немыслимым арсе- 
налом (это возможно, и количество 
кораблей, в отличие от Приватира, 
не ограничено) и идти воевать. Не- 
важно, с кем. Главное — оторваться 
по полной. Радует огромное количес- 
тво локаций, которое мы сможем по- 
сетить, начиная с маленьких баров и 


они будут в некотором роде помо- 
гать... Правда, помощь их будет зак- 
лючаться лишь в подсказках, как ис- 
пользовать те или иные предметы. 
Hy, и на том спасибо. 

Возможности движка не очень 
афишируются, известно лишь о моде- 
лях бойцов, наделенных приличным 
количеством полигонов, и эффектах 
типа реального огня, дыма и воды. 
Да, еще поддержка технологии ЕАХ и 
музыка... нечто, написанное лидером 
австралийской группы The Models. 
Местный кумир, наверное. 

Что же, вроде бы звучит неплохо. 
Правда, даты релиза пока нет, а зна- 
чит, все еще очень сыро. Только бы 
ребята не растеряли свои идеи, и тог- 
да, возможно, мы получим нечто 
очень стильное. 


заканчивая огромными межпланет- 
ными станциями. Разработчики обе- 
щают, что, пройдя один раз игру, мы 
не увидим и трети всех обитаемых и 
необитаемых мест. 

В числе прочих классных возмож- 
ностей упоминаются совершенно 
уникальная торговая модель и, ко- 
нечно же, мощный графический дви- 
жок (ну, к этому космос обязывает... 
на одних спецэффектах игру можно 
сделать). Стоит также отметить он- 
лайновую поддержку игру, так назы- 
ваемую вселенную Gang War, где бу- 
дут существовать целые гильдии 
криминальных авторитетов, и игроки 
смогут бороться за первенство в вир- 
Туальном мире. Самое главное, что 
все это ждет нас уже в конце года. 
Бум не за горами. 


СТРАНАРСИГР 


КииасбитКег 


Удивительно, но Rage Software сме- 
нила свою ориен... игровую направ- 
ленность. Я уж думал, что после 
Incoming, а тем более Expendable, их 
коньком станут ослепительные ненап- 
ряжные аркады, но нет. Футбол! Вот 
что теперь влечет этих безумных ре- 
бят, и даже в спорт они хотят впихнуть 
всю свою кипучую энергию. Новинка 
зовется Ruud Gullit Striker (и делается 
она сразу под PC, PS и Dreamcast), хо- 
тя первоначально ее имя звучало как 
UEFA Striker. Впрочем, не в том дело. 
Это был бы обычный соккер, да вот 


Адиа 


Честно говоря, я никогда не думал, 
что ребята из Massive Development ког- 
да-нибудь будут делать продолжение 
Archimedean Dynasty. Слишком уж 
много в последнее время было игру- 
шек с подводной направленностью, 
взять хотя бы Sub Culture или Deep 
Fighter. Я ошибался. Сейчас они и в са- 
мом деле работают над второй серией 
под названием Aqua (действие начи- 
нается с того момента, когда заканчи- 
вается AD). Общий смысл игры оста- 
нется неизменным — в «Династии» мы 
сражались с расой полулюдей-полума- 
шин Bionts, теперь же в глубинах океа- 


разработчики уж больно красочно 
описывают все его достоинства. Нап- 
ример, тридцать возможных способов 
ударить по мячу! Фанаты будут пребы- 
вать в шоке, если не отрубятся сразу. 
Туг и всякие «велосипедики» (помни- 
те, как Роберто Карлос на Чемпионате 
Мира промахнулся?!), профессиональ- 
ный дриблинг, блестящие пасы и уда- 
ры пяткой, в падении, головой... коро- 
че, полнейший арсенал истинного фут- 
болиста. Плюс к этому отличная ани- 
мация игроков (разработчики обе- 
щают более 20 возможных движений 
на поле) и мощный АГ как ваших «не- 
подконтрольных», так и противника. Я 
не удивлюсь, если он, как это сейчас 
модно, начнет учиться нашей тактике 
и изобретать противодействующие 
приемы. Кстати, компьютерный интел- 
лект разрабатывается при активном 
участии тренера одной из команд ан- 


на обнаружились монструозные сущес- 
тва OldOnes. Зачем они появились и 
что им вообще надо — вот это нам и 
предстоит выяснить. Само собой, упор 
сделан на всевозможные водные 
эффекты. Разработчики используют в 
игре свой собственный движок Krass. 
Благодаря ему впервые в игровой ис- 
тории Massive могут похвастать гене- 
рящимися в реальном времени моде- 
лями монстров! Это, конечно же, не 
единственная его заслуга, ибо основ- 
ной задачей энжина стало воспроизве- 
дение мощнейшей физической систе- 
мы, задуманной в игре, а также созда- 
ние ощущения полной свободы пере- 
мещения. Увы, всего лишь ощущения. 
Зато он поддерживает D3D, Glide и 
OpenGL, что уже говорит о неплохой 
работе разработчиков (впрочем, они 
сами и говорят, что качество движка 
растет день ото дня). 


глийской высшей лиги. Могли бы и са- 
мого Гуллита пригласить... Впрочем, 
он в некотором роде присутствует. В 
виде комментатора, совместно с Роном 
Аткинсоном и Джонатаном Пирсом. 

Пока еще не решено, будут ли в иг- 
ре использоваться анимационные | 
вставки (например, после гола или ка- 
кого-нибудь опасного момента), и этот 
вопрос активно обсуждается всеми 
причастными к проекту. Что получится 
в результате? Аркадный футбол или 
футбольная аркада? А может, револю- | 
ция в мире футбольных симуляторов? | 
На носу ведь FIFA2000, и с EA Sports | 
поспорить сложно. Кстати, RGS поя- | 
вится на свет немного пораньше. и 
имеет все шансы завоевать компью- 
терно-футбольный Олимп. Значит, 
ждем-с? 


Однозначной жанровой характе- 
ристики «Акве» дать нельзя. Авторы 
намереваются создать целый клубок 
всевозможных жанров, взяв все са- 
мое лучшее. Между прочим, как ре- 
бята сами признались, в некоторой 
степени на создание проекта их тол- 
кнули Zelda и Half-Life. Будет инте- 
ресно посмотреть, что же самое-са- 
мое взято из ПолуРаспада. Возмож- 
но, это мультиплейер, в который все 
члены команды дружно заигрывают- | 
ся в перерывах между трудовыми 
буднями. Выход игры нацелен на ко- 
нец этого года, но об этом говорится 
как-то неуверенно. Возможно, пото- 
му что команда сейчас трудится еще 
над одной игрой. Но здесь все дер- | 
жится в строжайшем секрете. А 
жаль. | 
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Кажется, в компьютерных играх 
появилось новое направление — гре- 
ческое. Разработчикам не дают спо- 
койно спать лавры олимпийских 60- 
гов, вот они и решили удовлетворять 


| свои амбиции хотя бы в играх. Сов- 


сем недавно засветился Invictus, a 
теперь и еще один новичок — 
Olympus: War of the Gods от компа- 
нии Dexterity (кстати, именно эти ре- 
бята не так давно сотворили забав- 
ную головоломку Омеер). 

Да, как вы уже, наверное, догада- 
лись, мы будем играть роль бога, мо- 


гущественного Зевса, повздорившего 
со своим братцем, намеревающимся 
наводнить Элладу отвратительными 
воинами-мертвецами, затоптать все 
прекрасное и построить свое царство. 
Это, кстати, реальная эллинская ле- 
генда. Что нужно для победы? Ничего 
сверхоригинального. Заключить союз 
с парой-тройкой богов (почему бы 
доблестной подводной армии товари- 
ща Посейдона не покараулить мор- 
ские границы?), понастроить всяких 
билдингов, наштамповать огромную 
армию и колошматить противника со 
всей своей олимпийской силой в тече- 
ние 28 миссий в самом что ни на есть 
реальном времени. Радостно слы- 
шать, что разработчики не собирают- 
ся накладывать никаких ограничений 
на размеры армий. То есть абсолютно 
любое количество воинов как с одной, 
так и с другой стороны. Это, конечно, 


здорово, но вот процессор... там ни- 
чего не слышно о P-IV? И потом, та- 
кое, кажется, обещали и в Braveheart, 
но реализация оставляет желать луч- 
шего. Хорошо бы молодежи не повто- 
рять ошибок. 

Ребята из Dexterity клятвенно заве- 
ряют, что поведение нейтральных 
владык получилось максимально 
приближенным к эмоциям и поведе- 
нию человека (странно, они ведь 60- 
ги...), а значит, игра каждый раз бу- 
дет развиваться по-новому, и мы сно- 
ва и снова вынуждены будем менять 
свою политику. И, наконец, самое за- 
манчивое: после выхода игры в Ин- 
тернете можно будет скачать ее 
зпагемаге-версию. Но когда это прои- 
зойдет, никто не знает... Глядишь, 
дойдут и до freeware. 


Похоже, успех Ваиг` $ Gate He оста- 
вил разработчиков равнодушными. 
Bioware анонсировал свой новый 


| проект под названием Neverwinter 


Nights. По их заявлению, эта игра со- 


| вершит переворот в мире ВРб-игр. Ос- 


новываться она будет на третьей, толь- 
ко что вышедшей редакции правил 
AD&D, что, помимо прочего, подразу- 


| мевает появление четырех новых клас- 
| сов (Sorceror, Barbarian, Assassin, Monk) 


и одной новой расы — полуорков. У иг- 
рока появится долгожданная возмож- 
ность выдавать своему персонажу по 


одному виду оружия в каждую руку. 


Обещано более 200 различных закли- 
наний и столько же монстров, включая 


и драконов. 

Игра основана на собственном 3D 
движке Bioware под названием Omen 
(помните MDK2?). А это означает бога- 
тую палитру, динамическое освещение, 
плавное движение персонажей и про- 
чая, и прочая. Neverwinter Nights при- 
мечательна еще и тем, что станет пер- 
вой компьютерной игрой, позволяющей 
вам почувствовать себя настоящим, 
классическим ОМ`ом. Это означает на- 
личие редактора, позволяющего соз- 
дать свой мир, населить его, посред- 
ством LAN или И-нета запустить туда 
играющих. А потом, сидя «за кадром», 
в режиме реального времени управлять 
развитием событий. А можно и самому 
попутешествовать по другим мирам или 
воспользоваться обещанными разра- 
ботчиками совершенно бесплатными 
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серверами. Более Toro, существующие 
миры можно будет соединять при помо- 
щи порталов, что даст возможность на- 
шим персонажам свободно переме- 
щаться из одного в другой. И все это 
помимо режима одиночной игры. 

Положив начало хорошей тради- 
ции- выпустив Tales of the Sword 
Coast, добавивший новые территории, 
монстров и т.п. к BG, Bioware обещает 
продолжать в том же духе. Время от 
времени будут выпускаться и новые мо- 
дули к Neverwinter Nights. Более того, 
обещаются специальные deathmatch- 
модули для любителей повоевать с се- 
бе подобными. 

Все это, плюс возможность «им- 
портировать» своего персонажа из 
BG, предвещает игре весьма светлое 
будущее. 


Глеб Власенко 


Огопе 


Вы знаете, чем будут заниматься 
люди лет эдак через сто? Думаю, да- 
же не догадываетесь. В не столь да- 
леком будущем наша зеленая плане- 
та превратится в самое что ни на ес- 
ть кладбище, а оставшиеся в живых 
обезумеют и начнут страдать мараз- 
мом, сживаясь с роботами-дронами и 
передавая им все свои ощущения и 
потребности (таковы издержки вир- 
туальной реальности). Мы уже много 
раз слышали о всевозможных вир- 
Туальных игрищах, которые, якобы, 
должен будет изобрести извращен- 


ный компьютером человеческий 
мозг, так вот одним из них станет 
смертельное развлечение — прыжки 
по летающим платформам, совме- 
щенные с отстрелом врагов. Упал 
дрон в огромную пропасть - нет и 
его двойника-человека. Нет, я не 
рекламирую новую книгу никому не 
известного фантаста-неудачника, это 
всего лишь сюжет игрушки DroneZ от 
не менее неизвестной компании 
Zetha датей. 

Вообще-то, свежо... эээ... пред- 
ставьте себе: здоровенные детины в 
скафандрах прыгают по этим самым 
платформам, стараясь не упасть в... 
339... Ну и смысл, само собой, в эли- 


минации всех прыгающих вместе с 
вами. Можно просто подстрелить, 
можно диск метнуть или вообще тря- 
хануть как следует своей платфор- 
мой (ими еще и управлять можно), 


чтобы неповадно было. Представьте 
себе полностью свободное простран- 
ство, где нет потолков и стен, почти 
Descent, но слишком маленький и уз- 
кий для того, чтобы это все не надое- 
ло в первые часа два. Правда, авто- 
ры уверяют, что игра будет держать 
в напряжении все время, а уровни 
никогда не повторятся. Более того, 
наш дрон сможет физически разви- 
ваться, а мы получим возможность 
вживаться в дронов противника. Все 
равно не густо... 

Единственное, что здесь может 
привлекать, так это графика. Если 
она будет подобна Expendable, то я 
«за» всеми конечностями. Правда, 
дата релиза пока очень неопреде- 
ленно выглядит - 2000 год. Ладно, 
всего каких-то 366 дней. 339... 


Pharaoh 


Ну что же, продолжим тему строи- 
тельства. На этот раз немного более 
глобального. Надеюсь, все вы знаете 
знаменитую серию Caesar и играли хо- 
тя бы в одну часть. Бесспорно, третья 
вышла самой удачной, но, судя по 
всему, на этом ребята из Impressions 
решили остановиться. В смысле, на 
римской тематике. Постройки-то у них 
из головы никак не выбить, так что 
они просто перенесли место действия 
чуть южнее, в Древний Египет. 

Именно там разворачивается дей- 
ствие игры Pharaoh, фактически, про- 


должателя великого дела Цезаря. Ес- 
ли подумать логически, то разработ- 
чики всего лишь изменили архитекту- 
ру, в остальном же все осталось по- 
старому. Авторы провели очень много 
времени за чтением всяких умных ис- 
торических книг, изучая, как же про- 
текала жизнь в рядовом египетском 
городе, как действовало на эту жизнь 
присутствие Нила, кормильца егип- 
тян. Возможно, такая скрупулезность 
принесет свои плоды. Например, 
очень точно рассчитаны периоды раз- 
лива огромной реки, и это будет здо- 
рово мешать сбору урожая. Придется 
как следует рассчитывать запасы, что- 
бы никто не остался голодным. 
Большинство миссий будет нацеле- 
но на постройку пирамид. Но для этого 
сначала необходимо отгрохать огром- 
ный город, богатый, со здоровыми и 
довольными жителями. Не скажу, что 
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я 


Duickslot 


задача эта из легких. Tem более что 
строительство проводится в несколько 
этапов: расчистка площади, подготов- 
ка каменоломен и прочее. Правда, соз- 
датели говорят еще и о влиянии богов, 
которых мы сможем расположить к се- 
бе, построив пару обелисков вроде 
Сфинкса. Но в чем это расположение 
будет заключаться, неизвестно (а вер- 
шителей судеб-то целых 15!). 

Что касается битв... они, увы, зай- 
MYT в игре существенно меньшую час- 
ть, чем строительство, но, тем не ме- 
нее, будут присутствовать. И даже 
морские баталии. Такое невнимание 
может привести к явному неудобству 
боевой системы. Но приверженность 
ярых фанатов такого рода игр и Цеза- 
ря, в частности, конечно, окупит ста- 
рания. 
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Тре 


Хороших адвенчур в последнее вре- 
мя много. Впрочем, как и плохих. Но 
вот хорошие, можно сказать, представ- 
ляют собой новое направление в жан- 
ре, течение, индивидуализирующее 
главных героев и дающее им большую 
свободу действий. Одним из проповед- 
ников этого течения выступила недав- 
но никому не известная контора 
Dramaera со своим проектом Insider. 

Знакомьтесь, Симон Блюр. Француз, 
любитель красивых женщин, хороших 
вин и редких предметов искусства. 
Иными словами, типичный аристократ. 
Действие-то как раз и происходит в 20- 


х годах нашего столетия, в Париже, го- 
роде надежд и разочарований. Сюжет 
закручивается вокруг некоего мисти- 
ческого секрета, который наш герой 
пытается раскрыть, а в этом нелегком 
деле ему мешают не менее мистичес- 
кие противники. Ммм... на самом деле, 
все это больше смахивает на роман о 
Джеймсе Бонде. Или нет... на похожде- 
ния Ларри. Любовь ведь тоже будет и, 
говорят, страстная. Французы, что с 
НИХ ВЗЯТЬ. 

В материальном же плане разработ- 
чики намереваются порадовать нас по- 
ведением персонажей близким к 
реальным человеческим мыслям, пос- 
тупкам, действиям. Для этого в игре 
используется технология Motivate от 
Motion Capture и движок NetImmerse 
3D, который должен прекрасно справ- 
ляться с ЗВ-рендерингом персонажей в 
реальном времени. С применением все 


той же технологии Motivate создается и 
компьютерный интеллект. Разработчи- 
ки обещают, что все персонажи будут 
ярко выраженными личностями, со 
своими положительными и отрица- 
тельными чертами, взглядами на добро 
и зло, со своими вкусами, желаниями и 
потребностями. Реализация таких но- 
вовведений уже говорит о многом. По 
крайней мере, игровой процесс не 
превратится в бездумное шастанье по 
экранам, а будет заставлять нас шеве- 
лить извилинами. 

Сдается мне, до начала следующе- 
го года разработчики придумают еще 
что-нибудь. Ну, хотя бы более четко 
обрисуют сюжет. Вот тогда мы и вце- 
пимся острым взглядом в игру, выис- 
кивая в ней то, что нам когда-то обе- 
щали. 


Михаил Калинченков 


Тре 


Похоже, скоро игры дойдут до 
страшной точки — им нечего будет си- 
мулировать. Господин Will Wright из 
Maxis отнимает у них последнюю воз- 
можность. Посудите сами: страны 
строили? Строили. Города создавали? 
Создавали. Можно посчитать Construc- 
tor увеличенным вариантом того же го- 
рода с точностью до жителя. Уже было. 
А теперь в Maxis добрались и до ячейки 
общества, то есть до семьи. 

Симулятор семьи... звучит несколько 
странно. Просто не совсем понятно, что 
же надо делать. Конструировать кварти- 
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ру, растить детей (но это уже Creatures 
получатся) или устраиваться на работу? 
Нет, дорогие мои, так просто вы не от- 
делаетесь. Будете заниматься всем этим 
иеще кучей других полезных и не очень 
вещей. Примеры? Сколько угодно. Как 
вам понравится, например, выбор цвета 
обоев на кухне? Или размер кафеля в 
ванной? Все, казалось бы, уже решено, 
да вот супруга против и приходится на- 
чинать сначала. Нет, я не заговари- 
ваюсь, а знающие люди утверждают, 
что Sims — это еще немного и РПГ. Дело 
в том, что в начале игры вам придется 
создавать своих подопечных, и то, каки- 
ми вы их сделаете, наложит отпечаток 
на всю жизнь. Конечно, на первый 
взгляд они похожи на маленьких нор- 
нов, но это лишь первое впечатление. 
Хотя мы и будем показывать им, что ес- 
ть, как устраиваться на работу и как за- 
вести роман вон с той красивой девуш- 


кой, все решения они будут принимать 
сами, в соответствии со своими характе- 
рами и желаниями. 

Это небольшая малость, касающая- 
ся живого элемента игры. Но, вообще- 
то, изначально она задумывалась как... 
можно сказать, планировщик кварти- 
ры. И это уже не уровень Конструкто- 
ра, а полноценное самостоятельное 
обустройство жилища. Включая тонны 
мелочей, иногда, правда, не совсем 
нужных. Например, простенький редак- 
тор позволит притащить в игру скины 
из Quake. Ну и так далее в подобном 
ключе. 

Забавно. Я не фанат такого рода 
игр, но мне почему-то хочется посмот- 
реть. Возможно, это надежда увидеть 
не стандартный АГ, а живой и острый 
компьютерный YM. 


Михаил Калинченков 


GrandTheftAuto, 


Что есть ожидание игры? Трясучка 
при чтении очередной порции горячих 
новостей, смакование подробностей с 
друзьями по асе, полное нарушение био- 
ритмов и ночевки возле основных игро- 
вых точек Москвы, дабы с утра поскорее 
отхватить себе заветный диск. Такое я 
частично (не бойтесь, здоровы мы) ис- 
пытывал всего пару раз. И вот... 

Самый первый СТА за месяц с лиш- 
ним был изъезжен вдоль и поперек, 
изобретены самые действенные методы 
против полиции, и моей Порке не было 
равных ни в одном городе. Последовав- 
шие после релиза аддоны не смогли ра- 


The Journey 


Ммм... мои высокопарные фразы о 
новом поколении адвенчур, пожалуй, 
немного преждевременны... Или нет? 
Просто, прочитав о проекте Рипсот под 
названием The Longest Journey, мне по- 
чему-то подумалось, что мы возвра- 
щаемся во времена старых, дорогих сер- 
Auy квестов. Нет, не в плане графики, 
здесь с этим все в порядке, вплоть до 
поддержки Voodoo2. Атмосфера.:. Вот 
что вводит в заблуждение. Ну и, конеч- 
но же, отлично закруженный сюжет. 

Вроли прекрасной девушки по имени 
Эйприл мы будем спасать два мира. 18- 


a 


зуверить меня в серии в целом, и BOT 
настало время появиться сиквелу. Пома- 
леньку разглашаемая разработчиками 
информация показала, насколько угар- 
ной должна получиться вторая часть. 
Безумие начнется уже на самом 
старте, когда нам придется... выбирать 
банду, на которую мы будем работать. 
Да, теперь в городе работает целых 
семь гангстерских группировок, начи- 
ная с Якудзы и заканчивая русской ма- 
фией. У каждой из них есть своя эмбле- 
ма (они вешаются на машины, так что 
можно запросто увидеть, кто гонится за 
тобой после очередного ограбления), 
свои специфические задания и, конеч- 
но же, своя служебная лестница. Полу- 
чив новый ранг в одной банде, вы мо- 
ментально узнаете о назначении награ- 
ды за вашу голову в другой. Что поде- 
лаешь, жестокие законы криминально- 


го мира. 


летняя археолог даже и не подозревала, 
что сказки, постоянно снившиеся ей всю 
сознательную жизнь, на самом деле аб- 
солютно реальны, что она обладает воз- 
можностью путешествовать между ми- 
рами и должна выступить в роли мессии, 
который сможет объединить две вселен- 
ных и спасти их от какого-то злодея. 
Много для этого не надо: побродить по 
150 экранам, пообщаться с более чем 60 
персонажами, каждый из которых что- 
нибудь да значит для достижения глав- 
ной цели, и разгадать уйму головоломок. 
Разработчики уверяют, что мы не будем 
испытывать какого-то напряжения, игра 
сделана для того, чтобы отдыхать, и ни 
для чего другого. Приятная музыка, кра- 
сивая графика и невероятно удобный 
интерфейс. Практически курсор будет 
выполнять вся работу за нас. Надо что- 
нибудь узнать об объекте — пожалуйста, 
мышка в виде глаза объяснит, что к че- 


LINE 


К счастью (или к сожалению?), по | 
словам разработчиков, нашему герою, 
как всегда, ярому автоугонщику, придет- | 
ся не только угонять красивые авто, но 
иногда даже подрабатывать извозчиком 
в кэбе и торговцем мороженого (если 
удастся прихватить соответствующий 
фургончик). Да и жизнь станет не такой 
сладкой. Полиция совсем озвереет и 
научится блестящим приемам, вроде | 
коллективной погони с блокировкой на- 
ших действий (окружают и никуда не 
дают сворачивать... а впереди шипы), ну 
а помимо копов появятся еще и команды 
SWAT. С этими не поспоришь. 

Я здесь не рассказал и десятой части 
всего того, что нам обещают. Надо ве- 
рить, товарищи, как никак, релиз в ок- 
тябре. Страшно представить, что бу- 
дет... 


Михаил Калинченков | 


му. Головоломка появилась? Тоже эле- 
ментарно. Все тот же курсор поможет 
перепробовать все возможные вариан- | 
ты, так что рано или поздно найдется 
верный. Скажете, это уныло и неинте- 
ресно? Позвольте не согласиться. Авто- 
ры русским языком объясняют: отдыхай- | 
те, люди. Наслаждайтесь тем, что мы 
сделали для вас. А задачки... это так... 
дань моде. Нет, попадаются среди и них 
и откровенно сложные, но не настолько, 
чтобы через пару часов мучительных 
раздумий вы бросили мышку в монитор. 
Знающие люди утверждают, что это бу- 
дет самая адвенчурная адвенчура за 
последние лет пять. | 
Наверное, я им поверю. Уж больно 

все волшебно и так просто выглядит. 
Глядишь, это действительно станет на- 
шим Самым Длинным Приключением... 


Михаил Калинченков 
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Продолжение. Начало см. Ha 01 транице 

С момента первой войны между организацией Гло- 
бальной Оборонной Инициативы (GDI) и таинственным 
Братством НОД (Brotherhood of NOD) прошло больше 20- 
ти лет. Тогда тибериум, таинственное, богатое всевоз- 
можными минералами вещество, был надеждой челове- 
чества на безоблачное будущее. Сейчас же он — прок- 
лятье рода людского. Тибериум распространился по всей 
планете, воздействуя на ДНК человека, вызывая мута- 
ции. СОТ тщетно пытается предпринять хоть что-то, а в 
рядах нодовцев снова зреет беспокойство, грозящее пе- 
рерасти в очередную войну. 

Как и прежде, вам предстоит возглавить одну из двух 
противоборствующих сторон. Генерал Соломон, коман- 
дующий силами СОТ, пытается совладать с поднимающим 
голову Братством. А Кейн, лидер этой организации в го- 
ды первой Тибериумной войны, считавшийся давно по- 
гибшим, пытается вернуться к власти и превратить мир в 
«зеленый» тибериумный рай. 

Вот такой, казалось бы, незатейливый сюжет. Но по 
ходу игры вы столкнетесь с потерпевшим крушение кос- 
мическим кораблем, за обладание которым придется сра- 
зиться — и победитель получит в свои руки доступ к не- 
земным технологиям. Вы узнаете, как Кейну удалось вы- 
жить после прямого попадания ионной пушки в его укры- 
тие, и откуда все-таки взялся этот самый злокозненный 
тибериум на нашей многострадальной планете. Кроме то- 
го, на арену выйдет, медленно, но уверенно твердо печа- 
тая шаг, третья сила. Сила нейтральная. Дело в TOM,’/4TO 
далеко не все стараются укрыться от влияния тибериума. 
Кто-то не смог себе этого позволить, а кому-то было уже 
поздно — мутанты стали явлением обычным. Они назы- 
вают себя — Забытые (The Forgottens). Оружия у них ма- 
ло, «людей» тоже не хватает. В общем, никакой партий- 
ной дисциплины, взносов и совместных субботников. По- 
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Moras то одним, то другим, они имеют в виду свои дале- 
ко идущие планы. Всего в игре фигурирует трое мутан- 
тов: Umagon (девушка-мутант, снайпер, выносящий с од- 
ного выстрела любые пехотные юниты), Ghostalker (му- 
тант, вооруженный рейлганом и зарядами взрывчатки, 
способный успешно бороться как с бронетехникой про- 
тивника, так и с постройками, но в силу тяжелого воору- 
жения крайне медленно шевелящий конечностями) и 
Hijacker (его специализация — похищение техники, кото- 
рая переходит к вам на службу после того как он зале- 
зает внутрь). 

Первое, что встречает вас в игре и сопровождает до 
конца — это ролики. Сразу отмечу, что уже только ради 
того, чтобы посмотреть их все, стоит пройти игру вдоль, 
поперек и обратно, при этом по два раза за каждую из 
сторон. Ну а за то чтобы посмотреть финальные застав- 
ки, можно смело отдать самое ценное - этот номер жур- 
нала. Шутка. Но как бы там ни было, во времена тоталь- 
ной любви производителей игр к «мультикам» Westwood 
CO свойственным ему размахом не стесняется использо- 
вать живое видео, перемежая его анимационными роли- 
ками. Помимо поясняющих развитие сюжета вставок, пе- 
риодически вам будут представлять новые юниты, радо- 
вать или огорчать, это уж как пройдете миссию, показом 
разгромленных баз и прочих картин тотального разруше- 
ния и грядущего апокалипсиса. 

Структура миссий осталась практически прежней. Ес- 
ть «основное» задание, которому предшествуют одна- 
две или три миссии, цель которых - перерезать снабже- 
ние, перегрызть провода, выкрасть любимую наложницу 
шаха, в общем, сделать все, чтобы «основная» миссия 
оказалась как можно проще. Особой свободы выбора нет, 
так как чаще всего все равно приходится проходить все 
миссии, прежде чем вас допустят до главной. Но зато все 
происходящее похоже на настоящие, реальные действия 
со шпионажем, разбоем, бандитизмом и прочей неотъем- 
лемой атрибутикой военного времени. Из общего числа 
миссий в четыре десятка на нос, соответственно, прихо- 
дится ровно по половине. Осталась и практика первич- 
ных и вторичных боевых задач в отдельно взятой миссии. 

Игровые карты не страдают синдромом кубизма, столь 

распространенным в последнее время. 

Они различаются по форме и разме- 

ру. Введено такое новшество, 
как постепенное увеличение 
карты. Например, сначала 
вам дается отряд с зада- 
нием захватить чужой 
аванпост и организовать 
собственное поселение 
— карта малюсенькая. 
Как только вы «обживе- 
тесь», то обнаружите, что 


пространство увеличилось вдвое, а целью теперь являет- 
ся разгром другой, на этот раз серьезной базы. И все это 
в ходе одной миссии. И тем не менее, даже самые длин- 
ные из них заканчиваются через час-полтора так или 
иначе: хотя компьютер и не наваливается на вас через 
пять минут после начала строительства базы, но и заси- 
живаться никто не позволит. К тому же, наличие бону- 
сов, тех, которые в C&C были похожи на ящички, а здесь 
приобрели форму многогранников (для GDI там heal — 
восстанавливает жизнь всем вашим юнитам, а для 
МОБ’овцев — неплохая прибавка к зарплате в свободно 
конвертируемой валюте) недвусмысленно подталкивает 
к быстрому освоению игрового пространства. 

Вооруженные силы СОТ по-прежнему опираются на 
передовые технологии и огромную огневую мощь, пред- 
почитая хорошую броню стремительности. А Братство 
все еще предпочитает скорость и скрытность. Всего юни- 
тов не то чтобы очень много, но они все разнообразны, 
оригинальны по-своему. Есть общепринятые «стандар- 
ты», типа легкой пехоты (автоматчики). Вот их-то и им 
подобных мы замнем для ясности - зачем отнимать вре- 
мя. Лучше познакомьтесь с новинками. Инженеры и лег- 
кая пехота остались на вооружении. Но вот с гранатоме- 
тателями в рядах GDI пришлось попрощаться. Им на сме- 
ну пришли «метатели дисков» (Diskthrowers). По сути, 
диск — это та же граната, только мощнее, летит дальше, 
даеще и прыгает по земле некоторое время, если не вре- 
зается в цель. Истинными звездами авиасалона стали 
Jump Jet Infantry. Это пехотинцы с реактивными ранцами, 
благодаря которым они могут летать и даже выполнять 
функции противовоздушных дирижаблей, более или ме- 
нее успешно борясь с воздушными целями. Медики, спо- 
собные подлатать солдатиков, есть только у СОТ, зато 
NOD обладает машинкой, способной в полевых условиях 
отремонтировать любую технику. Кроме того, у Братьев 
пополнение в рядах вооруженных сил произошло за счет 
новомодного скрещивания мутантов с роботами. Добавив 
механики к мутировавшим элементам разлагающегося 
общества (или к разложившимся элементам мутирующе- 
го общества?..), они получили в свое распоряжение 
Cyborg’os — здоровых дядек с пулеметами. Умирают они 
не сразу — отстреленные ноги исчезают, а вот туловище 
еще некоторое время ползает и постреливает. 

Техника, как с той, так и с другой стороны, подвер- 
глась наибольшим изменениям. На вооружении у GDI те- 
перь состоят механизмы, прототип которых явно позаим- 
ствован из MechWarrior’a — два вида двуногих сильно 
бронированных рассчитанных на одного пассажира робо- 
тов. АРС, или по-нашему БМП, приобрели некоторые 
свойства амфибий и теперь свободно перемещаются по 
воде (выгрузить пехоту во время такого путешествия и 
не пытайтесь — пробовал, не выходит...). Hover MLRS, 
она же Мобильная Пусковая Ракетная Система на воз- 


душной подушке, отлично сочетается с тремя видами ны- 
не безлопастных бывших вертолетов ОВСА (истребитель, 
бомбардировщик и транспорт). А в Disruptor’e знатоки 
игрового мира сразу признают старого знакомого из Дю- 
ны — Соник Танк, которому, как и раньше, все равно ко- 
го крушить - своих или чужих. Этому арсеналу противос- 
тоят не менее подготовленные силы NOD’ oBues. Среди 
них традиционные быстроходные мотоциклы и танки-не- 
видимки. Одна из разновидностей танков, Tick Tank, мо- 
жет «окапываться», оставляя на поверхности одну баш- 
ню. То же должны делать и артиллерийские установки, 
обладающие невероятной дальностью стрельбы, но для 
них твердо стоять на почве — необходимое условие для 
залпа. Кроме того, Братья обзавелись двумя принци- 
пиально новыми видами вооружений. Их ВВС пополнили 
вертолет-истребитель и что-то среднее между F-117 
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Stealth и летающей тарелкой. Banshee, а 
именно так оно называется, является про- 
дуктом переработки неземных технологий 
и оснащен двумя плазменными пушками, 
что в сочетании с немаленькой скоростью 
доставляет противнику немало неприятных 
минут. А вторая новинка — два юнита, готовых 
буквально пробуравить вашу оборону. Это АРС и 
Flame Tank, которые передвигаются под землей и выле- 
зают в самый ненужный момент и в самом ненужном мес- 
те... Говоря о новинках, необходимо упомянуть еще вот 
что. У той и у другой стороны есть возможность выпус- 
тить по одному супер юниту, обладающему супер броней 
и убойной силой. Инициативники получили в свое распо- 
ряжение огромного четырехногого робота Мамонта, сма- 
хивающего на своего собрата из Звездных войн, а НО- 
Довцы поставили на вооружение Cyborg Commando, He- 
великого роста, но вряд ли уступающего давно вымерше- 
му слонообразному по огневой мощи. 

Разработчики приложили максимум усилий, чтобы 
«оживить» буквально все в игре. Взорванные мосты и 
техника разлетаются на куски, задевая осколками нера- 
дивых пехотинцев, которые, если не сгорают, то падают 
в воду, не забывая приветливо булькнуть и пустить пару 
пузырей на прощанье. Воронки на земле не рассасывают- 
ся таинственным образом, не исчезают. Наоборот, при 
повторном попадании более мощного оружия становятся 
даже глубже. Танки весьма правдоподобно притормажи- 
вают, взбираясь в гору, скатываясь при этом с нее гораз- 
до быстрее, отказываются пробираться через лес вслед 
за убегающими в дебри солдатами. Мешки с песком вооб- 
ще перестали быть хоть сколько-нибудь серьезной поме- 
хой на пути этих гусеничных монстров. Пехоту не видать 
за кронами деревьев? Не беда, старые испытанные де- 
довские методы по-прежнему работают - подожгите де- 
ревья и внимательно следите за результатами. В некото- 
рых местах отвесные и с первого взгляда неприступные 
склоны можно обрушить залпом. Ну а милые сердцу каж- 
дого россиянина заснеженные районы таят в себе свои 
сюрпризы. Войска вязнут в снегу. А пересекая замерзшие 
реки и озера, при первой же возможности стараются еще 
раз продемонстрировать всю ошибочность затеи шведов, 
выведших тяжелую кавалерию на лед Чудского озера. На 
смену непонятным деревенькам из С&С пришли настоя- 
щие города с высотными зданиями, легковыми машинами 
и народом на улицах. И все это можно разрушить, иско- 
режить, потоптать. Но и это еще далеко не все. Леса сме- 
няются пустынями или урбанистическим пейзажем. А на 
смену дню приходит ночь. При этом как замерзание во- 
доема, так и резкое потепление может наступить в тече- 
ние одной миссии. Так что, загоняя пехоту в реку утром, 
оставьте метку - а то ночью не будете знать, где прорубь 


сверлить. Базы начинают освещаться про- 
жекторами, пятно света бегает кругами по 
территории в поисках нарушителей. Юни- 
|| ты уходят в темень, которая существенно 
|| уменьшает дальность зрения. И множество 
других мелочей, типа превращения пехо- 
тинца, слишком долго торчавшего в карау- 
ле на поле с тибериумом в непонятную 
аморфную массу, которая может пристать 
к вашему юниту и помогать ему в борьбе 3a 
существование, а может и счесть вполне 
подходящим завтраком. 

Ионные бури и метеоритные дожди — 
еще две новинки от Westwood. Бури внеш- 
не напоминают... Бури. С молниями и вне- 
запно скрывшимся за тучами солнцем. По- 

падание такого разряда вполне сопос- 
тавимо с выстрелом из старой 

доброй ионной пушки. Только 
сопровождается еще одним 
интересным эффектом. 
Из всей вашей армии 
полноценными боевы- 
| ми единицами остают- 
=~ | CA лишь пехотинцы. 
oy Техника барахлит, ле- 
тающие юниты ждет 

незапланированная и 

весьма жесткая посадка. 
Этот маневр особенно удач- 
но удается груженым тран- 
спортам... Кроме того, не рабо- 
тает радар и прочие зависящие от тон- 
кой электроники механизмы. Метеоритные же дожди - 
явление весьма неоднозначное. Совершенно понятно, 
чем грозит любому делу рук человеческих прямое попа- 
дание падающей звезды. Но, вместе с тем, она при- 
носит с собой столь необходимый тибериум. 
Правда, новая грядка может возникнуть 
прямо посреди ваших фортификаций. 
Так что будьте готовы к сюрпризам. 

«Зеленое золото» теперь бы- 
вает еще и синим. Эта разновид- 
ность медленнее копается и но- 
ровит рвануть при первом же 
попадании. Но зато и стоит раза 
в полтора-два дороже. Сами 
кристаллы теперь медленно, но 
верно разрастаются. Так что из ос- 
тавшегося после взрыва харвестера 
небольшой зеленой кучки со временем 
может образоваться новая делянка. Этому 
же процессу способствуют некоторые таин- 
ственные «деревца», периодически исторгающие из 
своих недр и распыляющие вокруг все те же зловредные 
кристаллы. Кроме того, появились некие тибериумные 
жилы, весьма неприглядные на вид и крайне опасные 
при ходьбе босыми гусеницами. Но собранные умелыми 
руками специальных юнитов, они в руках бережливых 
нодовцев превращаются в отличную тибериумную раке- 
ту. Нечто мутагенно-взрывного действия, облака которо- 
го корежат даже здания. 

«Построй-пошли-и-забудь-о-них» - таков был прин- 
цип любой RTS с незапамятных времен. Были специаль- 
ные части и строения для ремонта, но никто не выводил 
из боя и не гнал к себе домой через всю карту недоби- 
тую технику - дело слишком хлопотное. Проще было 
построить новую. Но вот теперь придется дважды поду- 
мать, прежде чем бросить какого-нибудь солдатика на 
погибель. Дело в том, что теперь у них у всех накапли- 
вается опыт. При этом солдат, подбивший танк, полу- 
чает гораздо больше экспириенса, чем танк, переехав- 
ший толпу легкой пехоты. Со временем такие ветераны 
становятся быстрее, стреляют дальше и больнее, приоб- 
ретают присущие их классу специальные возможности. 


Внешне это выражается в маааленьком 
значке наподобие армейской нашивки. В 
общем, придется смазать заржавевшие 
петли на дверях мастерских и вымести му- 
сор — очень скоро пустовавшие стойла за- 
полнятся железными конями. 

Упомянутые ремонтные центры и боль- 
шинство остальных строений — бараки, 
Refinery, Radar, Construction Yard, Нейрад и 
так далее - перекочевали из предыдущего 
C&C. Но по три-четыре новинки, появив- 
шиеся у каждой из сторон, здорово изме- 
нили тактику, стратегию, в общем, игру це- 
ликом. Автоматически открывающиеся 
только перед своими юнитами ворота бере- 
Гут от нежеланных «поверхностных» гос- 
тей, а бетонные плиты, которыми можно 
выложить свой дворик, — от посетителей 
из-под земли. Электромагнитная импуль- 
сная пушка (EMP Cannon), поступившая в 
распоряжение СОТ, проигрывает сравнение 
с №0`овскими тибериумными ракетами, 
так как не уничтожает технику, а лишь вы- 
водит из строя ее электронику, заставляя застыть без 
движения на какое-то время. Но зато башни у них луч- 
ше. На построенную основу можно нацепить по желанию 
крупнокалиберный пулемет, противотанковое орудие 
или установку ПВО. Этот же принцип используется и в 
GDI евских электростанциях. Когда братьям приходится 
строить новую, более мощную и занимающую больше 
места, инициативники просто навешивают на уже сущес- 
твующую в один из двух предназначенных для этого сло- 
тов дополнительный генератор, который увеличивает 
примерно на 50 процентов выдаваемую энергию. Зато в 
ответ на Firestorm Defence, непробиваемую энергетичес- 
кую стенку, Братство может обнести себя лазерным за- 

бором и нахлобучить шапку-невидимку — специаль- 

ный генератор укрывает базу от радаров 
2 GDI. Hy a уж спорить, что лучше — выс- 
трел ионной пушки с орбиты или за- 
пуск Cluster bomb, распадающейся 
\ при подлете к цели на несколько 
_\ зарядов и таким образом накры- 

| вающей большой район — можно 
бесконечно. В условиях, когда у 
обеих армий есть самое раз- 
нообразное вооружение, а пе- 
риодические ионные бури могут 
здорово смешать ваши тактичес- 
кие расклады — ни один юнит не 
оказывается лишним, и развиваться 
приходится всесторонне. 
Чаша умеренного консерватизма с изряд- 
ной долей революционных инноваций не миновала и ин- 
терфейс или, проще говоря, управление. Изменения не 
затронули внешнюю сторону, но масса приятных мело- 
чей имеет место быть. Например, можно задавать путь 
или последовательность задач для юнита. Как бы рас- 
ставлять флажки, по которым он будет бегать патрули- 
руя. Если задать целями вражеские строения, то 
он не перейдет к следующему, пока ни за- 
кончит с предыдущим. Находящемуся 
еще в производстве юниту можно 
так же заранее «заказать» направ- 
ление движения по выходу с кон- 
вейера. Если есть трудности с 
энергообеспечением, то можно 
отключить свет в ненужных на 
данный момент постройках. 
Вообще, несмотря на нерешен- 
ность некоторых извечных, мож- 
но сказать, классических проблем 
С АГ ( небольшая сообразительность, 
когда дело доходит до поисков обход- 
ных путей и преследования противника и 
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т.п. ), продуманность мелочей производит впечатление. 
Медики сами лечат близлежащие юниты. Харвестер не 
лезет в контролируемые неприятелем края, если ему не 
отдать прямой приказ. Мост столь же легко чинится, как 
и разрушается — достаточно лишь загнать инженера в 
специальный ремонтный домик, расположенный побли- 
зости. «Строительному безумию» наконец-то положен 
конец. Просто не имеет смысла строить больше двух, 
например, бараков — производят они только один юнит. 
Второе однотипное здание дает лишь выигрыш в скорос- 
ти. Все же последующие станут пустой тратой денег. А 
ToT же AI быстренько соображает, что если у вас нет 
ПВО, то пара самолетов - это именно то, чего не хватает 
для полного счастья работникам ваших электростанций. 
И поверьте мне, после того, как частые бомбардировки 
вынудят вас раскошелиться на пару ракетных установок, 
он не будет тупо продолжать свои воздушные атаки. 
Как все это выглядит? Графику всех хитов, выпускае- 
мых Westwood’ om, никогда нельзя было назвать чем-то 
революционным. Стандартные разрешения 640х480 и 
800х600 при 16к цветов и изометрический вид. Никаких 
новомодных 3DFX ускорителей не понадобится. По срав- 
нению с предыдущей частью все стало ярче. Все по- 
прежнему смотрится и смотрится великолепно. Разра- 
ботчикам хватило мастерства, чтобы создать игру, по 
своим системным требованиям ориентированную на 
весьма среднего потребителя. Юнитов бывает много, а 
вот тормозов, как никогда, мало. А благодаря велико- 
лепно выдержанному балансу сил и уже упомянутому 
выше дотошному вниманию к деталям, игровой процесс 
или то, что принято называть нонче забугорным словом 
геймплей, взлетает просто на заоблачную высоту, зас- 
тавляя сердце биться чаще и лишая сна и покоя. Да и 
музыка способствует - 15 весьма и весьма симпатичных, 
ритмичных и в меру басящих дорожек не отвлекают, а 
даже наоборот способствуют погружению в атмосферу 
игры. 
В силу недавнего выхода игры, много- 
пользовательский режим, он же муль- 
типлейер, еще мало обкатан. Но, уж 
будьте уверены, по этому поводу 
будет написана еще не одна 
статья. Игровые сервера, чем- 
пионаты и наличие официальной 
системы подсчета рейтинга от- 
дельных игроков и кланов гаран- 
тирует Тибериумному Солнцу 
долгое счастливое безбедное и 
Bei? безвылазное существование в CD- 
КОМ приводах компьютеров по все- 


му миру. 
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Египтом историю Лары, так что, даже не зная предыду- 
щих частей игры, можно сообразить, кто такая мисс 
Крофт и что она делает в этом месте, да к тому же имен- 
но в это время. Ну... просто нас принимают за идиотов, 
которые впервые в жизни увидели компьютерную игру и 
никак не в курсе, что есть героиня и с чем ее... ой, прос- 
тите, и чем она занимается. Мда. Тем не менее, Египет — 
это разумный выбор гейммейкера, который ожидает боль- 
шой популярности. 


Продолжение, начало стр. 01 
..Нет, это даже не продолжение потом- 
ства Сгой`ов, это, скорее, призрак, бесную- 
щийся вот уже три года на компьютерах; 
сначала оккупировавший наши «четверки» 
(кто не знает — раньше такие добрые ком- 
пьютеры были), а потом дошедший и до 
«пентиумов». Короче говоря, скоро увидит 
свет очередная Лара Крофт в (все том же) 
очередном Tomb Ваюег`е, но на сей раз это 
будет уже Последнее Откровение — Final 
Revelation. Я надеюсь. 


Странаигр(негазета 

Согласно уже давным-давно сложившимся традициям 
Лары, место действия должно быть интересным, напол- 
ненным всевозможными тайнами и загадками, чтобы пос- 
тоянно завлекать геймеров в игру. Чем глубже, тем луч- 
ше. Таким местом может стать какая-нибудь таинственная 
и непредсказуемая страна. Вы мыслите так же, как и раз- 
работчики? Потрясающе. Я бы ни за что не додумался до 
Египта. Хотя, куда уж проще... с его пирамидами и гроб- 
ницами, храмами и вечными проклятьями, колдовством, 
и, наконец, просто загадочностью. Вот где можно оття- 
нуться по полной программе, вот где прочувствуется гей- 
мплей новинки. Авторы намереваются еще и связать с 


иликрасота- 
ГЗДОРОВЬЯ 

Геймеры надеются, что при нынешних — 
компьютерной мысли, со всеми ее навороченными графи- 
ческими акселераторами и ускорителями, Лара будет 
иметь самый что ни на есть пикантный вид. И они правы. 
Здесь сходятся обещания разработчиков и пожелания 
заядлых фанатов, но вот где, в какой именно точке они 
сойдутся, пока видно, увы, только по скриншотам. Но при 
этом радует почти полное отсутствие какого-либо разоча- 
рования. Причиной тому стали несколько моментов. Bo- 
первых, так сказать, тело было подвергнуто полной мо- 
дернизации и приобрело значительно бОльшие данные — 
еще большая детализация и полигонизация, а как след- 
ствие — красота Лары. Во-вторых, героиня многому нау- 
чилась (видимо, возраст сказывается). Она умеет не толь- 
ко прыгать, бегать, приседать и ползать, но и совершать 
разнообразные кувырки (в любую сторону), перевороты, 

и даже летать на веревке (как Тарзан)! А 
что делать, требования поклонников 
все повышаются и повышаются. Лара 
просто обязана не ударить лицом в 
грязь, хотя бы во имя своего бурного 
прошлого. 

Однако эта дама не только похо- 
рошела, но и поумнела, как ни 
странно. Будучи дэвушкой экстре- 
мальной, она должна быть всегда го- 
това к самым неожиданным 
ситуациям, в которые 
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Врагиипаззлы 

Будучи существами с ети философской, 
целью в своей короткой жизни, враги принципиально из- 
менили свою тактику. Больше на Лару не будут идти тол- 
пы жаждущих отправиться в иной мир, теперь все будет 
по-другому. Они затаятся и ‘станут ждать со злобной 
улыбкой на самодовольных рожах, подстерегая в темном 
уголке, забив патронами новенький шотган. Серьезно, 
враг не будет показываться до самого последнего момен- 
та, пока ни удостоверится в успехе своей дерзкой вылаз- 
ки. Конечно, никто не собирается убегать или 
прятаться от Лары при первом ее виде, 
просто народ сменил тактику. В луч- 
шую или в худшую сторону - ре- 
шать массам. Но одно точно — 
играть из-за этого станет 
страшнее, а оттого интерес- 
нее (на что и рассчитывают 

разработчики). 

Особое внимание уде- 
ляется паззлам. Поскольку 
действие игры происходит 
в Египте, на родине фарао- 

нов и пирамид, то соответ- 
ствующими будут головолом- 
ки, имеющие, как следствие, 
египетский уклон... тайны гибели 
фараонов, гробницы, духи, зак- 
ь лятья... все это оттуда. Говорят даже, 
= что некоторые изуверства разработчиков ос- 
нованы на местной мифологии! Конечно, останутся и 
всем понятные и примитивные задачки, вроде поисков 
ключа от двери. Хотя иногда Лара сама способна разга- 
дать какой-нибудь паззл. Не ждали? Отныне наша умни- 
ца начинает вести свой дневник, в котором отмечает все 
основные (на ее взгляд) задачи, сложности и прочие 
хинты-подсказки. Так что если у вас с Ларой возникнут 
проблемы во взаимопонимании, то вы знаете, где найти 
ответ. 


ти. И умение грамотно использовать подручные предме- 
ты значительно облегчает весь процесс. Простой при- 
мер: у вас, то есть у нее, есть шотган. И она, то есть вы, 
идете по страшному и темному подземелью. Тут и там 
слышатся пугающие шорохи, мрачная атмосфера зас- 
тавляет нервно ерзать и подергивать мышкой... Но тут 
Лара (а не вы!) вспоминает, что где-то за спиной, в 
рюкзаке, лежит ее помощник — фонарик. Как вы думае- 
те, что она сделает? Нет. Не угадали. Зачем ей брать 
этот фонарик в руку (хотя может, если захочет)? А 

что, если вдруг кто-то постарается... ну, 
скажем, ее обидеть? Прикажете ей Pe 
фонариками кидаться? Не-ет, Лара 
прикрепит фонарик к шотгану и 
поступит правильно, ведь B , 
другой руке можно держать 
что-нибудь более полезное. д, 
Все намного проще — прос- = 
то доверьтесь компьютер- | 
ному интеллекту. 

Кстати, инвентарь пре- 
терпел некоторые измене- \ 
ния. Помимо обычного на- \ 
копления и хранения предме- 
тов, которые можно подбирать, “™ 
снимать или доставать (чуть ли 
ни выковыривать), и их использо- 
вания, можно еще заниматься всякими 
комбинациями, допуская таким образом 
совершенно непредсказуемые, но полезные соче- 
тания, не говоря уже о совмещении с соответствующими 
логике объектами на карте. Все это, товарищи, заслужи- 
вает одобрения. 

Стоит отметить еще одно нововведение. Система при- 
целивания. В принципе, она была и раньше, но теперь, 
как утверждают разработчики, стала гораздо более удоб- 
ной и совершенной. Звучит несколько голословно, однако 
раскрывать подробности создатели пока отказались. 
Стрелять, чувствуется, не перестрелять! 


Закуска 


Напоследок следует упомянуть вот что. Карта, местнос- 
ть, ландшафт или поверхность, а также все ее (его) объек- 
ты, как активные, так и не очень, подверглись полномас- 
штабной переделке; они стали более живыми и реалистич- 
ными. По крайней мере, производят именно такое впечат- 
ление. Светотени, разнообразные отблески, отсветы, отра- 
жения, туманы и затемненности помещений, мерцания и 
всполохи... о всех этих современных графических достиже- 
ниях и говорить не стоит. Их немерено в новом Tomb 
Raider, и ускорителей на них не напасешься. Разумеется, 
аксель будет необходим, но точных требований к железу у 
разработчиков пока нет. 

Совсем последнее. В настоящий момент игра еще нахо- 
дится в харддрайвовой кузнице разработчиков, и изменить 
в ней что-либо пока можно. Посмотрим, насколько правди- 
выми окажутся обещания. В целом же новая Лара, похоже, 
оставит след, мало чем отличающийся от следов своих 
предшественников. Хотя, конечно, с какой стороны смот- 
реть. Слишком уж много отличий. Оправдаются ли ожида- 


ния? Время покажет. 
PC 
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Знаете поговорку «Что 
имеем — не храним, поте- 
рявши — плачем»? И ведь 
каждый раз зарекаемся, а 
все равно выходит так, что 
жалеем потом о случив- 


шемся. 

Раньше, года четыре назад, когда квесты были еще 
очень популярны, я относился к ним с некоторым пренеб- 
режением. И только сейчас понял, насколько был неспра- 
ведлив. Большинство тех игр — шедевры по сравнению с 
нынешними поделками. Сейчас я смотрю на игровой мир 
уже совершенно другими глазами, разделяя приключен- 
ческие игры на очередные, правильные и выдающиеся. К 
очередным стоит отнести липовые «открытия» жанра типа 
Byzantine или «старичка» Urban Runner. К выдающимся — 
сочные и новаторские разработки вроде The Last Express 
или Grim Fandango. Правильные же квесты — практически 
все остальные. Об одном из таких и пойдет сейчас речь. 
Встречайте настоящего честного представителя «класси- 
ческого» квеста — новую игру, действие которой развора- 
чивается в знакомом многим мире Discworld. 


Черный-этозвучитгордо 


После двух первых игр на основе вселенной Discworld, 
цветастых и развеселых, увидеть Discworld Noir было до- 
вольно странно. Игры, выполненные в стиле Noir, вообще 
выходят нечасто. Но чтобы их действие разворачивалось 
к тому же в выдуманной юмористической вселенной... 
Нет, такого я представить себе не мог. Впрочем, если кто 
не знает, что такое «№ й» (читается «нуа») или «Film 
Noir» — объясняю. Это, в дословном переводе с француз- 
ского, означает «черные фильмы», фильмы на крими- 
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нальную тему, безусловными атрибутами которых яв- 
ляются мрачная атмосфера, грязные темные улицы, дож- 
дь и, конечно же, главный герой в длинном плаще и шля- 
пе, тень от которой скрывает его лицо. Таков наш персо- 
наж. Знакомьтесь — Льютон, первый и единственный час- 
тный детектив города Энк-Морпорк, в котором и развора- 
чивается действие игры. Льютон — мужчина без особых 
манер, но с необычайным шармом; не особенно уважае- 
мый, но обладающий такими физическими данными, кото- 
рые позволяют быстро справляться с любым 
неуважением; наконец, человек со 
своеобразным чувством юмора, благо- 
даря которому он способен загово- 
рить любого. Короче, наш человек. 
Если вы читали романы Реймонда 
Чандлера о частном детективе 
Филиппе Марлоу, то считайте, 
что Льютона вы уже знаете. 

«Где же всеми любимый 
Rincewind и кто посмел так поиз- 
деваться над Discworld’ om»? — 
спросите вы? Как ни странно, те же 
люди, что делали первые две части 
игры — команда Perfect Entertainment. 
Поговаривают также, что когда создатель 
вселенной Discworld Terry Pratchett увидел пер- 
вые результаты труда над Discworld Noir, то вскрикнул: 
«Вот оно!». И заставил ребят работать с удвоенной энер- 
гией. Отсутствие Rincewind’a разработчики объясняют 
исключительно тем, что это He Discworld 3, a альтернатив- 
ная игра. Однако любимый многими персонаж будет вос- 
крешен к жизни в следующей серии. А пока добро пожа- 
ловать в такой знакомый, но уже совершенно иной 
Discworld. 


/ 


Каконобыло 


Игра, как уже говорилось, завязывается вокруг главно- 
го персонажа — частного детектива Льютона. Как ни стран- 
но, работы у него нет, хотя большинство жителей Энк-Мор- 
порка — закоренелые преступники. Первое дело приходит 
к нему только через месяц после начала профессиональ- 
ной карьеры - в лице красотки Карлотты фон Убервальд. 
Она просит Льютона «найти одного человека по имени 
Манди» и обещает за такую, казалось бы, неслож- 
ную работу уйму денег. О том, что ему не 
заплатили, Льютон вспоминает только 
после ухода неожиданной гостьи. Но 
ничего, с ней он еще встретится... 
Начав дело, Льютон постепенно 
\ понимает, что будет оно не таким 
уж легким, а через некоторое 
время пустяшное расследование 
выливается в настоящую фантас- 
магорию. 

По ходу дела Льютон встре- 
чает множество странных личнос- 
тей. Кто-то относится к нему друже- 
любно, кого-то хлебом не корми — дай 
р только частному детективу нахамить. К 

каждому Льютон находит свой, индивидуаль- 

ный подход. Например, зайдя в свою контору и обна- 
ружив там незваного гостя — гнома Эль Кхали, наш герой 
заводит диалог и довольно быстро слышит угрозу: «Не го- 
ворите, что я вас не предупреждал, мистер Льютон». От- 
ветная реакция не заставляет себя ждать. Со словами: «Не 
говори, что я тебя не игнорировал», Льютон спускает зло- 
получного гнома с лестницы. 


Звук, музыка, графика 

Музыка в Discworld Noir - это нечто. Именно она соз- 
дает ту самую непередаваемую атмосферу игры. Послушав 
блюзы, можно без преувеличения сказать, что начинаешь 
буквально чуять запах опасности, накрепко вживаясь в об- 
раз расхлябанного горе-детектива. Спасибо Полу Вейеру 
(Paul Weir), благодаря которому вся музыка в игре увидела 
Свет. 

Однако замечательна не только музыка. Голоса персо- 
нажей подобраны просто прекрасно, хотя... Есть и один не- 
достаток. Режиссер по звуковому оформлению, наверное, 
заснул, когда проходило прослушивание на главную роль. 
Как результат — «юбилейный» голос у крутого детектива. 
Но ничего, к этому быстро привыкаешь и воспринимаешь 
как часть шутки под названием Discworld. Вообще, роль 
звука в восприятии игры огромна. Легкие акценты и стран- 
ный выговор героев придают игре какое-то совершенно 
особенное очарование, 

Что до графики, то прямо уже удивительно, что и она 
никоим образом не разочаровывает. Более того — вызы- 
вает неподдельную симпатию. Все фоны, как и бОльшая 
часть персонажей, заранее отрендерены. «Трехмерный» 
же Льютон и вовсе обсчитывается в реальном времени, 
причем обсчитывается довольно неплохо. Да что там пер- 
сонажи... Глядя на непрекращающийся ливень, чувствуешь 
себя вымокшим до нитки. А ведь игра, к тому же, может 
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похвастаться и некоторыми относительно новыми техноло- 
гиями, как то — динамическим освещением и реалистичны- 
ми тенями. 


Notebook 


Несомненным шагом вперед стало то, что вам не надо 
быть знатоком Discworld’ oBcKOi литературы, чтобы решать 
головоломки. По большей части, все они логичны, хотя 
иногда и чертовски сложны. Причем первая роль, безус- 
ловно, отдана не им, а нескончаемым диалогам. Именно 
диалоги являются основным способом получения информа- 
ции в игре. В последнее время в моду вошли персональные 
мини-компьютеры, которые персонажи повсюду таскают с 
‘собой и заносят туда важную информацию. Здесь роль та- 
кого компьютера играет простой блокнот, в который Лью- 
тон записывает самое интересное из того, что слышит от 
собеседников. В дальнейшем по любой из таких записей 
можно поговорить со всеми персонажами, выясняя, что 
они знают или думают по тому или иному вопросу. Если де- 
тективу сообщают о каком-нибудь неизвестном доселе мес- 
те, оно сразу же появляется на карте, с помощью которой 
и осуществляется передвижение по городу. Вашими собе- 
седниками в игре окажутся как старые знакомые из преды- 
дущих серий, так и совершенно новые личности. Что вы 
скажете, к примеру, снова встретив грустного вампира Са- 
муэля из второй части? Теперь он играет в кафе «Энк» на 
фортепьяно и распевает блюзы. Очаровательно. 

Единственный серьезный прокол в игре — предельная 
занудность ряда диалогов. Далеко не все из них так же ос- 
троумны, как, скажем, в Full Throttle. От некоторых бесед 
буквально клонит в сон, до того они скучны. К тому же 
Discworld не имеет сюжетных разветвлений — сюжет пре- 
дельно прямолинеен, как дорога в один конец. Но играть, 
несмотря ни на что, все равно интересно, и даю голову на 
отсечение, что вы не осилите Discworld Noir даже за неде- 
лю, что есть хороший признак для квестов. Перед вами три 
диска чистого геймплея. 


Ну так как? 


Не нужно быть фанатом Pratchett’a, чтобы полюбить 
эту игру. И быть ценителем стиля Noir также He обязатель- 
но. Конечно, Discworld Noir выглядит мрачно, но на самом 
деле он вовсе таковым не является. Игра скорее представ- 
ляет собой черную комедию. И пусть даже шутки местами 
довольно плоские, а сюжет в середине оставляет желать 
несколько лучшего - игру это все равно не портит. Так что 
познакомиться с новым детищем Perfect Entertainment, бе- 
зусловно, стоит. Скорее всего, вы не оторветесь от 
Discworld Noir, пока не пройдете его до конца. 
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..Раз игру делает 1C, то 
вполне естественно, что де- 
% ло не обошлось без «Лето- 
писи Времен» - глобального 
игрового мира, в котором запланировано еще 
немало игр, в том числе и широко известный 
долгострой «Всеслав Чародей». Действие 
«Князя» происходит в одном из регионов мира 
Летописи, Лесной стране. В общем и целом, 
это аналог древней, еще дохристианской Руси, 
где, помимо славян, начинают экспансию и 
другие народы — викинги и византийцы, при- 
чем первые более надежно и успешно. 

Сюжет игры основан на поисках Амулета Дракона, могу- 
щественного артефакта, который позволяет захватить влас- 
ть над... угадайте, кем? Правильно, драконом! Между про- 
чим, дракон, в свою очередь, тоже всего лишь страж еще 60- 
лее сильного артефакта - браслета титанов, дающего KOH- 
троль над сознанием смертных. 

Дело осложняется тем, что Амулет был разделен Храни- 
телем на три части, и у каждого из трех главных героев 
«Князя» есть только одна из них. Византиец Михаил владеет 
ею по праву, а вот двое других... Драгомир, извечный анта- 
гонист Всеслава, добыл свою часть амулета, споив ее закон- 
ного хозяина — старого викинга Сигурда. Славянин Волк, 
охотясь, убил сокола, несшего третий осколок Амулета Всес- 
лаву, и присвоил его себе. 

Каждый из трех героев преследует свой цели в Лесной 
Стране, но средство для их достижения у них одно — собран- 
ный воедино Амулет Дракона. Волку он нужен для восста- 
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новления могущества своего 
клана и создания мощно- 
го славянского государ- 
ства, а, скажем, Драгомир 
озабочен исключительно 
личным могуществом. Но 
на чью бы сторону вы ни 
встали, надо понимать, 
что просто так двое дру- 
гих владельцев свои час- 
ти Амулета не отдадут. 

Итак, на выбор игроку 
предлагаются три уже упомя- 
нутых выше персонажа - викинг Драгомир, славянин Волк и 
византиец Михаил. Фактически мы получаем три игры в од- 
ной, ибо персонажи стартуют в различных частях Лесной 
страны, и пути к победе у них совершенно разные. К сожа- 
лению, авторы так же поделили сложность игры — легче 
всего играть за Драгомира, а сложнее всего — за Михаила, 
причем, как мне кажется, линия византийца затруднена 
чрезмерно. С моей точки зрения, было бы логичнее сделать 
процесс более симметричным для каждого из героев. 

Однако выбор персонажа - это не более чем выбор куль- 
туры и сюжетной линии, более тонкие параметры, такие как 
класс и атрибуты, можно настроить у любого героя. Игровая 
система напоминает экстремальный вариант AD&D, при ко- 
тором к каждому из четырех атрибутов жестко привязан 
один из четырех классов. Для лидера важна харизма, для 
воина — сила, охотнику требуется ловкость, а купцу — вы- 
носливость. Основной параметр является определяющим в 
продвижении с уровня на уровень. Кстати, воспоминания о 
AD&D навевает и ограничение в росте персонажа для пере- 
носа его в следующую часть сериала. 

Помимо атрибутов (значения «по умолчанию» которых 
для каждого класса можно настроить), есть у персонажа и 
несколько навыков, хотя малое их количество удручает. Ес- 
ть боевые — фехтование и меткость, влияющие на владение 
оружием ближнего боя и луками соответственно, при гене- 
рации один из них выбирается как доминантный. Есть и мир- 
ные — идентификация предметов, знахарство и умение тор- 
говаться. Все навыки растут по мере их применения. 

Подводя итоги по игровой системе, можно сказать, что 
Diablo, который явно являлся основной вдохновляющей си- 
NOW, по сложности «Князь» переплюнул. Однако до AD&D, 
тоже явно повлиявшей на разработчиков, все еще далекова- 
то. Впрочем, для игры, идущей в реальном времени, излиш- 
няя сложность нередко вредна. 

Да, господа, «Князь» идет исключительно в реальном 
времени, и это, по моему мнению, основной и серьезнейший 
его недостаток. Отсутствие режима паузы превращает игру, 
которая волне могла претендовать на звание «русского BG», 
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в нечто, к сожалению, диаблоподобное. Управлять партией, 
в которую, кстати, может входить до десяти героев, только 
в реальном времени - дело нелегкое, особенно в бою. Дело 
в том, что при разработке AI случился некоторый перекос — 
интеллект ребят под вашим началом выдающимся не назо- 
вешь, а вот монстры действительно радуют своей понятли- 
востью. На провокации реагируют гораздо умереннее, чем в 
большинстве ролевок, сосредоточенно кидаются все на од- 
ного, а иногда и отступают, испугавшись превосходящих сил 
противника. Монстры умные и сильные, и это делает игру 
достаточно сложной и на начальном этапе, и когда герои 
уже порядком накачаны. 

Впрочем, вне боя реальное время проблем не достав- 
ляет, даже наоборот — персонажи ходят столь неспешно, 
что нередко приходится течение времени ускорять. И вот в 
таком неспешном темпе и протекают странствия по Лесной 
стране, которая оказалась заселена очень густо. В наличии 
имеются славянские деревни, лагеря викингов и византий- 
ский торговый лагерь. Все поселения, кроме стартового, по- 
началу относятся к вашему герою нейтрально, и для прив- 
лечения их на свою сторону обычно надо выполнить квест. 
Переход же поселка на вашу сторону позволит полностью 
использовать его ресурсы. Ресурсов, надо сказать, немало. 
Hy, во-первых, деревенский знахарь будет лечить вас и ва- 
ших бойцов бесплатно. Цены на оружие у кузнеца и на все- 
возможные предметы у купца резко упадут. Ну и, что нема- 
ловажно, со «своих» поселений можно собирать дань. Для 
обеспечения процветания деревень можно перемещать 
между ними специалистов, причем либо уже существующих, 
либо подготовленных ими учеников. Кузнец будет постепен- 
но вооружать жителей деревни, воевода тренировать и по- 
вышать их уровень, знахарь лечить и так далее. 

В общем, в этом вроде как и должны заключаться «стра- 
тегические элементы», о которых уже неоднократно говори- 
лось. Да, развитие деревень, постройка в них сооружений и 
все такое прочее вместе с менеджментом персонала — это 
действительно не то, что мы видим в RPG каждый день. Но 
все ж «остратегировать» игру они не в состоянии, что, меж- 
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ду прочим, и хорошо. 

Вопрос роста персонажа решен довольно оригинально. 
Любой герой может в любой момент потратить накопленный 
им опыт на повышение одного из атрибутов, а по достиже- 
нии некоторых пороговых значений происходит рост в уров- 
не. Таким образом гораздо легче накачивать ваших персона- 
жей, и их «профессиональный рост» идет быстрее, чем в 
большинстве виденных нами до этого систем, не считая спе- 
цифических «скилловых». Учитывая, что все оружие в игре 
требует некоторого минимального навыка, как в Diablo (нап- 
ример, нельзя использовать меч, если сила меньше 20), это 
тем более удобно — после любого боя возможности персо- 
нажа могут расшириться. 

С технической точки зрения игра выглядит потрясающе. 
Это не преувеличение - графика «Князя» стоит на уровне 
лучших западных образцов, включая ВС. Да, все объекты в 
игре спрайтовые, но отрисованы превосходно, особенно это 
касается моделей персонажей. С монстрами дело обстоит 
чуть хуже, но все равно здорово, особенно учитывая вполне 
приличное многообразие. Некоторая часть их — специфи- 
ческие древнеславянские страшилы, включая лешего, но ес- 
ть и общие для массы ролевых игр противники, например, 
нежить. «Князь» — игра с объективно великолепной графи- 
кой, не «великолепной для России», а действительно прек- 
расной. Только пейзажи, за счет их тайловой сути, смотрят- 
ся несколько однообразно, все же прочее, особенно дерев- 
ни, выполнено на 5 с плюсом. Уфф... И не думайте, что я пе- 
рехваливаю «Князя» — посмотрите сами и убедитесь. 

Очень неплохо сделаны диалоги и вообще текстовая ин- 
формация, в отличие от некоторого примитивизма тех же 
Аллодов. Правда, выдержать древнерусский стиль до конца 
не удалось, речь пересыпана анахронизмами, а местами, к 
сожалению, вкрался не слишком уместный юмор. Однако 
неудачные реплики всплывают довольно редко, и в целом и 
текст, и его озвучка выполнены на хорошем профессиональ- 
ном уровне. 

Подведем итог. Это первая обычная, нормальная, при- 
личная — подбирайте любые эпитеты на свой вкус — россий- 
ская ролевая игра. Игра, сделанная на высоком техническом 
уровне и при этом достаточно интересная в плане идейном. 
Крепкий проект. Что ж, отлично — еще пара таких, и можно 
приступать к новаторским экспериментам. А пока Князь 
вполне способен надолго привлечь к себе внимание люби- 


телей ВРС не только в России. 
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Чтобы ни говорили злые 
языки, но люблю я большой 
и чистой любовью жанр 30- 
action. С трепетом отношусь 
к FPS (First-Person Shooters) 
и с не меньшим почте- 
нием - к боевикам от третьего лица. И если 
в течение последних месяцев нас радовали 
Aliens vs. Predator, Kingpin, Unreal MP и дру- 
гие чудесные игры, TO после Heretic 2 в мире 
action’ 0B от третьего лица не появилось ни- 
чего сколько-нибудь стоящего. Грустно, де- 
вочки. Хотя теперь, с выходом ShadowMan от 
Iguana Entertainment, из-под компиляторов 
которой появляются на свет Божий лишь за- 
мечательные творения, ситуация обещает, 
буквально дает торжественную клятву ко- 
ренным образом измениться. 
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Не правда ли, гремучая смесь? Именно эти фильмы, по 
словам разработчиков ShadowMan, подвигли их на созда- 
ние душераздирающего боевика, каковым и является игра. 

..Это находится в глубине каждого человека. Светя- 
щаяся субстанция, являющаяся его жизненной силой. Суть 
человека — его душа. После смерти эфирное вещество су- 
ществует независимо от тела. Ему легко и приятно. До тех 
пор пока оно ни очнется среди мертвых. В Стране Смерти... 
И душа начинает страдать. Она испытывает адскую боль, 
она чувствует страдания вечности, слезы времени льются 
на нее... Но душа может вновь обрести телесную оболочку, 
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она может вновь попасть в Мир Живых. Ho тогда этот мир 
узнает ее боль... Дикая злоба вырвется наружу, и земля 
умоется кровью. И грянет Апокалипсис, и пять Всадников 
возглавят армию, имя которой Легион. Мертвые души зат- 
мят Солнце и наполнят Землю абсолютной смертью... Но 
существует избранный, который встанет у них на пути и ис- 
полнит волю Господню. И Вселенная содрогнется от воп- 
лей проклятых. Во имя Господа они будут уничтожены... 

Нет, уважаемый игрок, в ShadowMan тебе не придется 
играть роль Господа. Тебе уготована лишь участь Избран- 
ного, чьей высокой миссией является спасение человечес- 
тва от угрозы, исходящей из Страны Смерти. Жрица вуду 
мамаша Нетти чувствует приближение Апокалипсиса. В 
этот день мертвые восстанут и пройдут волной, несущей 
смерть всему живому. Единственным, кто может дать обре- 
ченному человечеству шанс еще чуть-чуть покоптить небо, 
является Человек-Тень, который умеет путешествовать 
между миром живых и миром мертвых. 

Майк ЛеРой оказался идеальным кандидатом на эту 
роль. Благодаря светящейся маске существо, чем-то похо- 
жее на гибрид Бэтмэна и Супермена, должно остановить 
бригаду многосерийных убийц, которые, к слову сказать, 
уже давно казнены. Но их души оказались не по зубам па- 
лачам. А дела надо доводить до конца. Поэтому Человек- 
Тень должен остановить этих мертвых, но все еще опасных 
для общества маньяков, пытающихся приблизить наступ- 
ление Апокалипсиса. Уничтожить Убежище, являющееся 
дьявольским ульем, где роятся самые черные души. ЛеРою 
предстоит бродить между мирами при помощи плюшевого 
мишки, принадлежавшего его покойному младшему брату, 
собирать по крупицам информацию, в поисках Убежища 
сражаться с толпами врагов... Их много и имя им — Легион. 
Вы готовы? 
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ShadowMan не является action’ om в чистом виде. Нема- 
ло в игре присутствует и от adventure. Путешествуя в поту- 
и посюсторонних мирах, Человек-Тень разыскивает ключи 
к решению вселенской проблемы, 
добывая ожерелья из человеческих 
зубов, пепельницы из черепов мла- 
денцев, консервированные глаза, 
без которых, как ни странно, успех 
кампании по спасению человечества 
невозможен. Эти милые предметы 
необходимы для решения самых раз- 
личных головоломок, которых в мире 
Тени предостаточно. Достаточно лю- 
бопытно, что в поисках Убежища 
злодеев Майк ЛеРой будет бродить, 
по сути, по одному уровню. Ибо как 
таковые они в игре не выделяются. 
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Карты вкладываются одна в другую, создавая целостную 
фантасмагорическую картину и заставляя игроков возвра- 
щаться туда, где все, казалось бы, давно выявлено и унич- 
тожено. 


СветлыйобразЧеловека-Тени 


Майк ЛерРой, равно как и все остальные персонажи в иг- 
ре, включая зомби и прочую нечисть, анимированы при по- 
мощи собственноручно созданной разработчиками системы 
motion-capture. Технология softskin позволяет коже персо- 
нажей деформироваться, точно отражая все их движения. 
В итоге мы получаем замечательных действующих лиц, 
обитающих в очень стильном атмосферном окружении. 
Главный герой ShadowMan имеет стандартный набор дей- 
ствий, обязательных для каждого уважающего себя 3D- 
бойца. Он умеет прыгать, карабкаться на стены, кувыр- 
каться и прочими способами демонстрировать свои акроба- 
тические способности. Но, при всей красоте анимации дви- 
жений, добиться от ЛеРоя выполнения сложных комбина- 
ций вам не удастся. Ибо прыжок в игре — это прыжок, а ку- 
вырок — всего лишь кувырок, и объединить их в один KOM- 
плекс не представляется возможным. Увы, тройной бум- 
бум с переворотом оказался уделом более могучих героев. 

Самой приятной особенностью ShadowMan является 
возможность главного персонажа действовать сразу двумя 
руками. Причем, как любой реальный супер-герой, Майк 
ЛеРой орудует каждой из них независимо от другой. To ес- 
ть, таская в левой руке здоровый пистолет, а в правой ру- 
ке — не менее здоровую отмычку типа «лом обыкновен- 
ный», Человек-Тень легко и непринужденно одной конеч- 
ностью вскрывает дверь, одновременно отстреливаясь от 
наседающих врагов. Да, несколько слов о стрельбе. В игре 
реализован механизм автоматического наведения на цель, 
поэтому, чтобы уложить целую толпу монстров, от игрока 
в образе Избранного требуется лишь держать кнопку 
«огонь» и бегать из стороны в сторону. Кроме того, в 
ShadowMan можно воспользоваться режимом прицелива- 
ния, переключающий вид от третьего лица в вид от лица 
первого, в котором, однако, совершенно нельзя переме- 
щаться. 

Вооружен наш герой весьма разнообразно. Базовым 
оружием Майка является любимый всеми знатоками и це- 
нителями искусства пугач Desert Eagle. Для мистического 
Человека-Тени основным станет фантастическое приспо- 
собление, стреляющее таинственными сгустками энергии, 
которые разрывают жертв на части. В мире живых игрокам 
придется сражаться самым обыкновенным оружием из се- 
рии пистолет-пулемет, чрезвычайно эффективным для 
уничтожения физических оболочек людей. В Стране Смер- 
ти в арсенал входят совершенно ирреальные устройства, 
переводить названия которых, не будучи знакомым с тер- 
минологией культа вуду, не представляется возможным. 
Чтобы подразнить вас, приведу лишь некоторые из них: 
Violator, Flamebeau, Calabash, и скажу, что каждое являет- 
ся совершенно уникальным (как я выкрутился, а?!). 


Красотатени 


Я не знаю, сколько программистов, дизайнеров, убор- 
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И сказал Иисус ему: выйди, дух нечистый, из сего человека. И спросил его: как тебе имя? И он сказал в ответ: легион имя мне, потому что нас много. | 
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щиц и сторожей трудилось над созданием ShadowMan, бы- 
ло ли их больше легиона или меньше. Но то графическое 
великолепие, которое было создано, заставляет думать с 
уважением о каждом из них. Рожденная на движке 3D 
VISTA (Virtually Integrated Scenic ТетАт), игра поражает 
детализированными огромными уровнями. Причем никакой 
гадкий туман не скрывает далекие объекты, что позволяет 
радовать свой взор готической архитектурой, являющейся 
визитной карточкой ShadowMan. Разумеется, при помощи 
Direct3D реализовано динамическое освещение, прозрач- 
ная вода и прочие эффекты, которые можно и нужно ожи- 
дать от игры, в обязательном порядке требующей для 
своей работы ЗО-акселератор. Блестящие черепа, валяю- 
щиеся на залитой светом зеленой лужайке, пускают сол- 
нечных зайчиков, по небу плывут словно живые облака... | 
Сказка. 


КонецЛарыКрофт о 
ShadowMan оказался на удивление sili игрой, 
которая может смело претендовать на любовь игроков. Ве- 
ликолепный мрачный сюжет, очень хорошая графика, зах- 
ватывающий игровой процесс — что еще нужно для счас- 
тья? Пожалуй, лишь новые интересные игры, которые, 
можно не сомневаться, скоро появятся. Ведь разработчики 
знают, что нас много, и имя нам - Легион. 


PCHANGAR 
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АНГАР 


ЗАВЕЩАНИЕ 
Я пишу это, находясь в здравом уме и твердой 
памяти. Возможность написания завещания лю- 
безно предоставлена мне мистером Диабло, кото- 
рый ожидает дуэли со мной. Спор наш решится 
очень скоро. Да сбудется воля моя и желания мои. 
DarkStone, 4 августа 1999 года 


Pentium 233, 32M6 RAM, 3D асс., рекомендуется — Pentium 2-300, 64M6 ВАМ, 3D асс. ® Multiplayer: LAN, Интернет ® Интернет: http://www.godgames.com/ 


Милый друг, спасибо тебе 
большое, что не прошел ми- 
мо меня. Спасибо за то, что 
понравилась тебе картинка 
на обложке моего носителя. Спасибо, что не 
показалось тебе отвратительным название 
DarkStone. Что поверил в хлесткий слоган 
«Diablo-Killer>. Я надеюсь, что ты не пожа- 
леешь о потраченном на меня времени, что 
сможешь распознать во мне хорошую игру, 
что не будешь плеваться противным словом 


«клон». Я очень на это надеюсь. 

Я хочу, чтобы ты узнал мою историю, понял, как меня 
создавала замечательная французская команда Delphine 
Software. Поверишь ли, но именно из-под их пера вышли 
наверняка известные тебе игры — Another World, FlashBack, 
Fade to Black и обе части аркадных гонок Moto Racer. Я слы- 
шал о них только хорошее, хотя никогда не мог увидеть их 
сам. Знаешь, немного грустно становится от мысли, что все 
игры могут общаться только с игроками, но никак не со 
своими собратьями. 

Я не знал ничего о Diablo до той поры, пока ни услышал 
разговор двух программистов, которые очень бурно обсуж- 
дали мой будущий дизайн и через слово вставляли это дья- 
вольское имя. Если бы я знал тогда, как трудно мне будет 
жить в одном мире с этой игрой, я бы ушел в вечную нир- 
вану, зациклив важный кусок моего кода. И никто из моих 
создателей не смог бы ничего поделать. Но раньше я это- 
го не знал. Ладно, это все эмоции. Давай-ка я лучше рас- 
скажу о сюжете, которым меня наделили сценаристы. 

Ума была прекрасной страной. Райское место, охраняе- 
мое живым воплощением Жизни — богиней Калибой и ее 
верными Драконами Заката. Даже вечные войны со Смер- 
тью и ее предводителем — Мрачным Потрошителем, не 
смогли уничтожить жизнь на этой земле. Добро каждый 
раз побеждало. Но потери были велики. Сначала сгинули 
все Драконы, потом были почти стерты с лица земли друи- 
ды, населявшие огромные леса Умы. Теперь Смерти проти- 
востояли только монахи Калибы, которые вели вверенное 
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1.Тому,ктоменя 
наидет 


им человечество по пути Жизни. Калиба создала божес- 
твенный артефакт, Сферу Времени, который помогал спод- 
вижникам богини в их войне против Потрошителя. Но по- 
том, через тысячи лет, монахи решили уничтожить Сферу 
и разделили ее на 7 кристаллов, которые были спрятаны в 
самых укромных уголках Умы. И тут Смерть ударила вновь. 
На этот раз она пришла в лице бывшего некроманта по 
имени Дракил Танан, который отныне зовет себя Драаком. 
Надругавшись над могилами, он воскресил самого мощно- 
го Лорда Драконов, отнял у него магические способности и 
научился сам превращаться в летающую смерть. Драак 
бессмертен, пока не возвращена Сфера Времени. Только 
собрав ее из утерянных кристаллов, можно уничтожить 
злобного некроманта в его же логове. Вот этим, дорогой 
друг, тебе и придется заняться. Такова моя воля. 


2.Тому,ктоменяпоймет 


Я не хотел быть таким. Я не хотел стать клоном. Но 
судьба распорядилась иначе. Всего лишь тремя годами 
раньше появился Diablo, эта убогая RPG’ подобная аркада, 
в которую по непонятным причинам заигрывались сотни 
тысяч людей по всему миру. Ты знаешь, я не понимаю вас, 
людей. Почему вам нравятся такие примитивные поделки? 
Положа руку на сердце, я признаюсь сам себе, что тоже от- 
ношусь к этим недоросликам — еще не RPG, но уже и не ap- 
када. Увы, мне приходится совсем туго. Меня все сравни- 
вают с этим Diablo. Даже я сам. Тяжелая судьба, ей Богу. 
Но ведь все равно я лучше. У меня тоже есть сюжет. Ну, ты 
его читал. Может, OH и не такой стройный, как в Diablo, но 
зато нет тут этого Сатанизма. Тут сказка... Драконы, вам- 
пиры, да мало ли что еще! 

У меня есть город. Один всего, это, конеч- 
но, не очень много, но было бы хуже, ес- 
ли бы не было ни одного, правда? В 
этом городе ты начинаешь свои 
приключения, получаешь бОль- 
шую часть квестов и делаешь мас- 
Cy полезных дел вроде покуп- 
ки/ремонта оружия или обучения 
заклинаниям и умениям. Здесь ты 
можешь подлечиться после труд- 
ного похода, переночевать в гос- 
тинице и даже положить деньги на 
сохранение в банк. Подобного серви- 
са нигде в Уме больше не сыскать, 
поэтому возвращаться сюда ты будешь 
часто. И не один. 

Тебя двое. Нет, это не баг в моей программе. Это 
такая встроенная возможность. Еще в самом начале игры, 
при генерации персонажа, ты выберешь своего попутчика, 
который все равно будет тобой. Такая вот забавная штука. 
Зато очень полезная. Ведь выбирать своих героев можно 
из восьми классов, начиная от обычного воина и заканчи- 
вая ловким вором или могущественным магом. Процессы 
игры разными классами могут существенно отличаться 
друг от друга. Естественно, маги лучше справляются с зак- 
линаниями, а воины быстрее режут врагов на фарш. Поэто- 
му будь мудрее, когда станешь выбирать себе сладкую па- 
рочку. 

Я был очень удивлен, когда соз- 
датели встроили в меня возможнос- 
ть игры сразу двумя персонажами. 
Но, поверь, это оказалось на редкос- 
ть удобным. Один из героев являет- 
ся лидером, и именно им ты управ- 
ляешь, а ведомым в это время руко- 
вожу я. И, как ни странно, мне 
удается справляться с этим доволь- 
но неплохо. Мой герой никогда не 
застрянет в проходе и не утонет в 
луже. Правда, я посредственно стре- 
ляю и вообще дерусь не очень хоро- 
шо, и потому в горячих битвах ос- 
тавляй ведомого на автоматическое 
кастование лечебных заклинаний — 
это будет эффективнее, чем позво- 
лять мне воевать за тебя. А если на- 
доест играть лидером, поменяй его 


местами с ведомым. И вообще, в рюкза- 
ки двух человек влезает гораздо больше 
артефактов, чем в баул одного... 

Играть в меня просто. Ты бродишь по 
миру, встреваешь в стычки и болтаешь с 
населением. Почти каждый из моих МРС 
может дать тебе квест, за выполнение |} 
которого он тебя чем-нибудь наградит, 
ну или, на худой конец, попытается 
убить. Квесты, конечно, не то чтобы 
очень разнообразные, но иногда я под- 
совываю тебе заманчивые многоуровне- 
вые загадки :). Почему подсовываю? Да 
потому что ты никогда не войдешь в 
один и тот же Ва юпе дважды! Да, во 
мне вшито целых 22 глобальных квеста, 
и при каждом старте игры я выбираю 
для тебя лишь семь из них и меняю их 
последовательность. Это очень удобно, 
правда. Кроме этих больших квестов ты встретишь и мно- 
жество мелких. Но как бы ты ни тасовал квесты, я всегда 
буду выдавать тебе набор из 31 уровня, которые разброса- 
ны на нескольких больших картах. Уровень есть подзе- 
мелье — мрачное, но симпатичное. В принципе, ты можешь 
проходить их почти в любом порядке, я буду посылать мон- 
стров тебе под стать, но на север лучше соваться не сра- 
зу - загрызут. Да и не пущу я тебя туда, пока ты ни дос- 
тигнешь определенного уровня развития своих персона- 
жей. Героев, как и в Diablo, можно и нужно качать. Прав- 
да, не дальше 60 уровня... Как водится, у воинов быстрее 

растут параметры силы и ловкости, а у каких-нибудь 
магов — количество маны для кастования зак- 
линаний. Развитие дополнительных уме- 
ний также зависит от класса. Напри- 
мер, волшебница может превра- 
щаться в волчицу, а воин может 
починить свой меч или лук. Все 
честь по чести. Еще не забывай 
кормить своих тамаготчи и да- 
вай им высыпаться. 

Не скажу что в меня встроено 
очень много оружия. А особые 
магические мечи и щиты, в отли- 
чие от колец и амулетов, вообще 
редкость. Поэтому будешь ты подби- 
рать алебарды и топоры на полях битвы 
и апгрейдить их у кузнеца в городе. Правда, 
чем мощнее ты делаешь свое оружие, тем меньше 
оно тебе прослужит, так что учись выбирать золотую сере- 
дину. Заклинаний у меня всего 32, но зато каждое из них 
можно развивать на три уровня. Знаешь, как здорово шан- 
дарахнуть Зх-уровневым файрболлом по стае вампиров! 

Управление мне сделали удобным. Несмотря на всю 
трехмерность, ты никогда не потеряешь из виду своих пу- 
тешественников, поскольку стены будут становиться проз- 
рачными в нужные моменты (как в этом чертовом Diablo!). 
Зато у меня, в отличие от 0, есть очень полезная фун- 
кция — автопроводник. На каждом уровне я записываю 
важные места, которые ты посетил, и потом, одним кликом, 
ты сможешь послать туда свой маленький отряд, минуя 
скучное скроллирование полупрозрачной накладываемой 
карты. Да и вообще, мои родители старались сделать все 
ради удобства игрока. Заклинания и спецпредметы можно 
повесить на определенные клавиши, и практически все 
действия дублируются и мышью, и клавиатурой. Правда, 
мне очень жаль, что ты не сможешь перенастроить клави- 
ши на свой вкус. 

Ты уже, наверное, понял, что я хочу оставить тебе свой 
геймплей. Простой, но с кучей квестов, врагов и друзей. 
Да, во мне мало отличий от Diablo, Ho зато я не такой се- 
ро-коричневый, в отличие от поделки Blizzard’a. Прими 
мой подарок... 


3.Тому,ктоменяувидит 

Diablo - не жилец. Я - трехмерный. ТРЕХМЕРНЫЙ! Я по- 
хож Ha Dungeon Keeper 2! Да, да, да! Ты можешь менять 
виды камеры как тебе хочется и кричать «Вау!» при каж- 
дом выстреле молнией. Ну и что, что уровни мои по боль- 
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ШЕВЧЕНКО 


шей части квадратоподобные, и кривые углы — исключе- 
ние из правила. Зато у меня есть цветное освещение и до- 
вольно правильные тени. Ты можешь сказать, что в мон- 
страх мало полигонов. А я тебе отвечу: «Ну и cur!» Зато 
этих монстров много, они лезут изо всех щелей и хотят нас- 
тучать тебе в голову. Тебе будет не до рассматривания их 
интимных подробностей. Кроме всего прочего, я не тормо- 
жу, как тот же DK2. А это ой как важно. При моем-то тем- 
пе игры... Короче, расслабься, погляди на скрины из меня 
и стирай Diablo, пока я сам его не стер. Это моя воля. 


4. Тому, ктоменяуслышит 


Я люблю свою музыку. Ее много, и в каждом подземелье 
она своя. Молодцы те люди, которые придумали стандарт 
MP3. Правда, в меня родители засунули его устаревший ва- 
риант, MP2, ну да ты на слух разницы и не заметишь. Тре- 
ков во мне много, и некоторые просто шедевральны. Когда 
будешь в городе проездом, положи монетку бродячим му- 
зыкантам. Ну, что я тебе говорил! Шедевр! 

Звук мой просто супер. Ну ладно, не супер. Но ведь он 
не плох, правда? Ну ладно тебе, не придирайся. Ну стан- 
дартно! Но что уж поделать-то? Хорошо, я согласен на 4. 
Три? Да ты с ума сошел! Не меньше 3.5. ОК, договорились. 
Средний, так средний... 


5.Тому,ктоменяубьет 
Я устал. Я почти мертв. Diablo, ты знаешь, чем меня 
убить. Да, у тебя есть Battle.net, и только поэтому ты еще 
жив, а я уже, считай, покинул этот бинарный мир. Мне 
обидно, что мои создатели оказались не столь мудры и не 
сделали нормальной поддержки multiplayer’ a. У людей ес- 
ть непреодолимая тяга отрезать друг другу уши, пусть да- 
же виртуальные. Я знаю, что буду жить там, где нет моде- 
ма и доступа в Интернет. Но я не конкурент тебе в столь 
популярной многопользовательской игре, дорогой Дьявол. 
Мы оба знаем, что я чуть прогрессивнее тебя в плане гра- 
фики и, наверное, игрового процесса. Но я твой клон. Не 
плоть от плоти, но байт от бита. Я не буду даже пытаться 
тебя убить, поскольку ты бессмертен и скоро обретешь 
двойника, еще более продвинутого, чем ты сам. А я займу 
свое место. Там. Такова моя воля. Делай свое черное дело, 
Diablo. Я не хочу больше ж.... ждать. 


PCHANGAR 
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Приятное 
разочарование 

К обещаниям разработчи- 
ков нужно относиться с ос- 
торожностью. Не то чтобы 
они все нагло врали, но обе- 
щают всегда по максимуму, а вот выполняют 
обещания чаще всего по минимуму. Но иног- 
да (к сожалению, очень редко) бывает и нао- 
борот, разработчики вроде бы ничего осо- 
бенного не обещают, а создают вдруг нечто 
совсем нежданное. 

Вот возьмем игру Mig Alley. Обещали нам симулятор са- 
молета времен Корейской войны, с реалистичной моделью 
поведения аэропланов, продвинутой системой поврежде- 
ний, динамической кампанией и прочими прибамбасами. 
Ну и что тут такого? Нынче все разработчики сулят нам 
3TOT «джентльменский набор». Однако посмотрим, что же 
получилось в итоге у фирмы Rowan. 


Куда, когоисколько 

Начнем с того, чем принято заканчивать описания симу- 
ляторов, с режимов игры. Сразу отмечу, что в одиночных 
режимах придется воевать за американцев, полетать на 
родных МиГах можно только в мультиплейере. А режимы 
это такие: быстрый старт, шестнадцать одиночных миссий, 
пять кампаний и война целиком. 

Каждая кампания посвящена одному из периодов Ко- 
рейской войны, поэтому продолжительность их невелика, 
самая’длинная занимает период около трех месяцев, ос- 
тальные не более месяца-полутора. Однако, поскольку 
каждый день можно совершать по два вылета, общее коли- 
чество миссий даже в самой короткой кампании может до- 
ходить до сорока. А почему не до шестидесяти? Прежде 
всего потому, что у американцев не принято использовать 
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летчиков на износ, каждый день некоторая часть из них OT- 
дыхает. Ну а кроме того, самолеты сороковых-пятидесятых 
годов отнюдь не были всепогодными, в дождь и туман вся 
авиация остается на земле. 

Как видите, кампании в игре динамичны до предела, но, 
кроме того, каждая из них имеет свое неповторимое лицо. 
Например, вторая проходит при подавляющем превосход- 
стве красной авиации, более того, вам придется летать не 
на реактивных самолетах, а на поршневых «Мустангах». 
Четвертую, наоборот, отличает почти полное господство в 
воздухе американцев, да и воюете вы на самом современ- 
ном самолете. 

Естественно, решаемые вами задачи тоже различаются, 
в одном случае вам нужно штурмовать позиции красных 
войск, в другом защищать свои, в одной кампании главное 
для вас нарушить вражеские коммуникации, в другой — 
прикрывать свои бомбардировщики. Правда, я не заметил, 
чтобы ваши действия особо меняли положение на фронте, 
по крайней мере, в четырех кампаниях. Но вот в пятой... 

Во всех остальных вы являетесь рядовым пилотом или, 
максимум, командиром эскадрильи, во время же решающе- 
го наступления вы руководите всей американской авиа- 
цией. Вот тут-то игра и превращается в настоящую страте- 
гию. 

Перед вами карта Корейского полуострова, на которой 
отмечены позиции войск, аэродромы, базы снабжения, 
мосты и дороги, словом, все важные для войны объекты. 
Разобравшись с ситуацией, ознакомившись с донесениями 
разведки, вы начинаете планировать очередную опера- 
цию. Выставив на экране директив автоматическую генера- 
цию миссий, вы получаете некий стандартный план (будем 
считать, что его проработал ваш начальник штаба), но мо- 
жете и начать планирование с чистого листа. 

В вашем распоряжении около сотни самолетов, бази- 
рующихся непосредственно на Корейском полуострове, да 
еще некоторое количество тяжелых бомбардировщиков В- 
29 и средних В-26, взлетающих с территории Японии. Каж- 
дому из них вы должны поставить задачу, указать, куда ему 
лететь и что делать, какими 
боеприпасами вооружаться и 
сколько топлива с собой 
брать. Впрочем, отдельными 

== самолетами заниматься не 
Е обязательно, ведь в каждой 
See) эскадрилье есть свой коман- 
дир, так что нужно только 
поставить ему общую задачу, 
а уж там пусть сам решает. 
Можно пойти и другим путем, 
сперва выбрать неприятель- 
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ские объекты, решить, что следует с ними делать 
(произвести разведку, нанести бомбовый удар и т.д.), 
а потом назначить для этого соответствующие подраз- 
деления. Какое-то количество самолетов обязательно 
нужно оставить для «завоевания господства в возду- 
хе». Покончив с планированием операции, вы подни- 
маете в воздух свою авиацию, да и сами взлетаете на 
выполнение какой-нибудь задачи. 

Вообще-то, ничего революционно нового тут нет, 
еще в старой игре Battle of Britain sce обстояло пример- 
HO так же, Ho та игра была, прежде всего, симулято- 
ром, поэтому успех действий всей авиации напрямую 
зависел от вас. Например, вы решали, что сегодня 
стоит бомбить радарные станции. Сами вы атаковали 
одну из них, остальные штурмовались без вашего 
участия, но исход этих штурмовок был точно таким же, 
как и вашей. Если вы уничтожили объект, уничтожены и 
все остальные, если повредили на 50%, такие же повреж- 
дения получили и прочие. Hy a в Mig Alley каждый объект 
атакуется самостоятельно, так что вы можете вовсе не тро- 
гать свой, на общем успехе это почти не отразится. Соб- 
ственно говоря, можно определять себе какую-нибудь ма- 
лозначительную разведывательную миссию и вовсе ее не 
выполнять. А если сразу же после взлета нажать клавишу 
«Конец миссии», то игра и вовсе превращается в класси- 
ческий походовый воргейм. 

Осталось посмотреть, как выглядит режим «война в це- 
лом». Вообще-то, это все кампании, объединенные в одну. 
Начинаете вы как рядовой пилот, потом, в зависимости от 
ваших успехов, продвигаетесь по службе и, наконец, ста- 
новитесь командующим всей авиацией. Причем это может 
произойти еще до начала пятой кампании, а может и не 
произойти вовсе, тут все в ваших руках. 


Материальнаячасть 


Теперь рассмотрим симуляторную часть игры, надо 
сказать, сделана она очень качественно. Причем, что ин- 
тересно, смоделированы в игре самолеты трех поколе- 
ний. Тут и поршневой «Мустанг» (в игре он называется 
F-51, но в отечественной литературе за ним закрепилось 
название Р-51), и первый американский серийный реак- 
тивный истребитель F-84 «Тандерджет», и первые истре- 
бители со стреловидным крылом Е-86 «Сейбр», и МиГ-15. 
И каждый из них отличается собственным поведением, 
своими сильными и слабыми сторонами. Так, относитель- 
но тихоходный «Мустанг» легко управляется, имеет 
прекрасную поворотливость и приличную устойчивость. 
Ну а «Сейбр», наоборот, очень трудно заставить лететь в 
нужном направлении, зато в штопор он сваливается мо- 
ментально. 
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О летных моделях распространяться не стану, на мой 
взгляд, они превосходны, а что скажут специалисты, не 
знаю. Но вот о том, что в предварительных настройках 
можно сделать все по своему вкусу, сказать надо. Вообще- 
TO, я неправильно назвал их «предварительными», абсо- 
лютно все можно менять прямо во время игры. Скажем, на- 
чали вы миссию, малость постреляли и обнаружили, что 
боеприпасов вам до конца явно не хватит. Не беда, выхо- 
дите в настройки, устанавливаете «Unlimited Ammo» и про- 
должаете воевать, как ни в чем не бывало. Управление са- 
молетом варьируется от почти аркадного до очень и очень 
реалистичного, точно так же и повреждения — можно выс- 
тавить их по максимуму, тогда на особенно крутом вираже 
у вас отвалятся крылья, а можно все убрать, тогда, врезав- 
шись вертикально в землю, ваш самолет, как ни в чем не 
бывало, покатит по ее поверхности. 

Модель повреждений также весьма реалистична: у неп- 
риятеля можно отстрелить крылья, повредить двигатель, 
срезать хвост. То же самое может произойти и с вашим са- 
молетом, если вы не отключите боевые повреждения на- 
совсем. 

Между прочим, и графика в том, что касается самоле- 
тов, прекрасна. Виртуальная кабина поражает обилием 
приборов, причем смотреть на них в реалистичном режиме 
просто необходимо. На самолетах ведь еще не появились 
бортовые компьютеры, приятным женским голосом сооб- 
щающие вам обо всех повреждениях (можно вывести в 
нижней части экрана информационную строку, но ведь это 
уже будет не совсем реалистичный режим). 

А вот графика наземных объектов, на мой взгляд, мог- 
ла бы быть и получше. Впрочем, учитывая площадь театра 
боевых действий (где-то около 200 тыс. кв. км), требовать 
это трудно. Ведь над всей этой территорией вы можете ле- 
тать совершенно свободно, безо всяких ограничений. Та- 
ких масштабов я что-то ни в одной игре не припомню. 


Чтожеполучается? 


По-моему, нечто очень интересное. Любителям симуля- 
торов любопытно будет попробовать свои силы на первых 
реактивных истребителях или попытаться бороться с ними 
на поршневых «Мустангах». Те, кому доступен мультипле- 
йер, смогут проверить, действительно ли МиГ-15 лучше F- 
86 (надо сказать, обе машины смоделированы довольно 
честно). Ну а компьютерные стратеги смогут испытать се- 
бя в довольно необычной роли командующего воздушной 


армией. 
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OT выбора персонажа и его класса в «Кня- 
зе» зависит очень многое. Героев трое: ви- 
кинг Драгомир, славянин Волк и византиец 
Михаил. Выбирая героя, вы, фактически, вы- 
бираете уровень сложности. Например, за 
Михаила играть сложнее всего, т.к. визан- 
тийцев в Лесной стране не жалуют, и многие 
персонажи просто откажутся разговаривать 


C НИМ. 

Если от выбора персонажа зависит стратегия, то от его 
класса — тактика игры. Купец может носить самую крутую 
броню и больше всего тяжелых предметов (количество 
любых предметов в рюкзаке всегда ограничено — 32 шту- 
ки). Охотник лучше стреляет и носит самые крутые шле- 
мы. Воин наносит больше повреждений и может исполь- 
зовать лучшие щиты и мечи. Лидер по всем боевым пока- 
зателям слабее остальных, но он имеет самую высокую 
харизму, что позволяет ему собрать большее количество 
бойцов под свои знамена. Однако в игре существует мно- 
жество артефактов, которые улучшают какие-то показа- 
тели, а кроме того, можно найти или изготовить зелье, ко- 
торое в 15 концентрации прибавляет +15 ко всем атрибу- 
там. Так что если вы выбрали купца, это отнюдь не озна- 
чает, что вам никогда не удастся надеть самый крутой 
шлем или помахать самым мощным мечом. 

Для прохождения оптимален Драгомир — лидер, т.к. ко- 
манда справляется со всеми заданиями лучше, чем герой- 


одиночка. 
Монстры бывают уникальные и обычные. Последние 
имеют привычку через некоторое время вновь появлять- 
ся на том месте, где вы их убили. Это объясняется прос- 
то: существуют места, где монстры плодятся, и если унич- 
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тожить такое логово, то возрождаться они перестанут. 
Всегда следует сперва посмотреть на врага (навести на 
него курсор) и только потом лезть в драку. Дело в том, 
что, во-первых, подвиды монстров различаются количес- 
TBOM хитпойнтов, способностью наносить повреждения 
различной степени тяжести, а также ядовитостью. Во-вто- 
рых, каждый монстр имеет свой уровень. Это значит, что, 
например, паук 7-го уровня гораздо более опасен, неже- 
ли какой-нибудь омутинник 2-го или 3-го. 

Не запускайте свои деревни. Каждое подвластное вам по- 
селение ежемесячно платит дань. Не забывайте забирать 
ее (для этого достаточно поговорить со старостой о да- 
ни). Возводите в деревнях строения, они приносят значи- 
тельную пользу. Например, кузнец делает вещи не толь- 
ко на продажу. Он кует оружие и доспехи для всех жите- 
лей, а кроме того чинит всю вашу экипировку (задаром). 
Так что время от времени проверяйте свои деревни и 
приводите туда специалистов. 

Не забывайте навещать знахаря. Только он может выле- 
чить героя и сделает это бесплатно. Бутылки же доволь- 
но тяжелые, что иногда сильно мешает. 


ПрохождениезаДрагомира 


Вы начинаете игру в деревне викингов под названием 
«Старый лагерь». Поговорите со старостой поселения. Он 
расскажет вам о том, что происходит в здешних местах, и 
отдаст деревню в ваше распоряжение, После этого стоит 
побеседовать с Сигмаром (воин возле колодца) и взять 
его в свой отряд. Сигмар не только хороший воин, но и 
неплохой строитель. 
Теперь можно заняться получением первых квестов. Де- 
ревенский знахарь попросит вас уничтожить зеленых му- 
равьев, не дающих ему собирать травы в лесу. Прежде 
всего вам нужно убить всех красных и коричневых 
насекомых. С трупа одного из них вы поднимете 
клинок на муравьев, с которым можно идти 
убивать зеленых тварей. После того как вы их 
убьете, идите к знахарю и получайте вознаг- 
раждение. 
\ Следующие три задания можно получить от 
жителей деревни. Вас попросят доставить пе- 
ро Жар-птицы в деревню Бережки, найти ук- 
раденную часть амулета в той же деревне и 
спасти жену викинга от кентавра, который жи- 
вет на болоте. Все эти миссии рекомендуется 
отложить, т.к. группе с начальным уровнем 
развития до Бережков просто не дойти, а уж 
№ до кентавра - тем более. 
IS Идите в верхний правый переход и вы попаде- 
ВЯ те к волхву возле Старого лагеря. После раз- 
говора с Вершителем идите вниз по тропинке, 
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пока ни дойдете до дома Bon- 
хва. Колдун поведает вам о 
том, как люди Верхнего лаге- 
ря превратились в мертвя- 
ков, и подскажет первую по- 
ловину заклинания против № 
королевы мертвых. Вторую 
половину этого заклинания 
надо получить у старосты де- 
ревни Камни. 

После разговора с волхвом 
идите в нижний правый пе- 
реход, к Волхву возле Сред- 
него лагеря. Тропинка приве- 
дет вас прямо к дому колду- 
на. Маг попросит найти для 
него клык белого волка, ко- 
торый он обронил в одной из 
ловчих ям. По другой дорож- 
ке, ведущей вниз, дойдите до 
входа в систему ловушек. В 
первой яме лежит рукоять 
древнего меча. Через правый 
выход вы попадете в следую- 
щую ловушку. Для того чтобы - 

попасть в третью, надо идти налево. Не беспокойтесь о 
том, что убитые скелеты встают снова. Просто уложите их 
еще несколько раз, и они успокоятся навсегда. После раз- 
борки со скелетами идите в левый ход. Там и лежит клык. 
Его следует отдать Волхву, который в благодарность даст 
вам неразменный пятак, уменьшающий цены в магазинах. 
Теперь пора навестить Средний лагерь (правый выход). 
В Среднем лагере поговорите со старостой. Он скажет 
вам, что деревня недавно лишилась воеводы, и попросит, 
чтобы вы отдали ему Сигмара. Соглашайтесь, т.к. в ре- 
зультате это селение перейдет в ваше полное распоряже- 
ние. Возвращайтесь к Волхву возле Среднего лагеря, а за- 
тем пройдите в нижний левый переход, чтобы попасть в 
Верхний лагерь. Тут вы можете поболтать с королевой 
мертвых и попробовать убить скелетов, но пока вы ни 
найдете оружие, предназначенное для их уничтожения 
или ни обзаведетесь парой сотен отравленных стрел, вам 
лучше к ним не подходить. Идите в верхний левый пере- 
ход, чтобы попасть к Волхву возле Верхнего лагеря. По 
дороге к волхву подберите лопату. Поговорив с колдуном, 
вы выясните, что разбойники совсем обнаглели — они 
стали мешать даже ему. Идите по дороге, пока ни найде- 
те бандитов, убейте их и возвращайтесь назад к магу. Он 
скажет вам, где можно откопать клинок древнего меча. 
После того как вы. откопаете клинок, соедините его с ру- 
кояткой и вы получите богатырский меч на болотника. Ру- 
биться им вы пока не сможете, так как для использования 


этого оружия нужно 300 силы. Идите в Старый лагерь 
(нижний левый выход, возле него стоит купец, который 
может к вам присоединиться). Затем двигайтесь по доро- 
ге, на которой раньше стояли зеленые муравьи, и вы по- 
падете к Волхву у пропасти. Пройдя через верхний левый 
выход, вы доберетесь до деревеньки Камни. Там погово- 
рите со старостой, и он расскажет вам о своих бедах. Воз- 
вращайтесь к Волхву у пропасти и поговорите с ним. За 
300 монет вы получите подсказку, где искать камень, так 
необходимый старосте. Найдите этот камень и верните 
его. За это староста Камней подскажет вам вторую поло- 
вину заклинания против мертвецов. Но не спешите ухо- 
дить. Зайдите в Пещеру Луны и возьмите там ключ Луны, 
а потом хорошенько обыщите окрестности: обычно где-то 
в тех местах лежит оружие против скелетов, которое вам 
очень пригодится в Верхнем лагере. 

Теперь вы готовы к встрече собитателями Верхнего лаге- 
ря и их королевой, но для начала стоит сходить в дерев- 
ню Бережки (помните, в самом начале игры нам дали 
соответствующие задания). Нижний левый выход из Кам- 
ней приведет вас к Волхву у Камней, а уже оттуда, через 
нижний левый выход, можно попасть в Бережки. Правый 
же верхний переход приведет вас в деревню Борье, где 
тоже желательно побывать (этот визит значительно об- 
легчит вам жизнь позже). 

После того как вы навестите Борье и Бережки, идите в Вер- 
хний лагерь и поговорите там с королевой мертвых. После 
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произнесения заклинания она исчезнет, оставив Драгомиру 
«в наследство» множество разъяренных скелетов высокого 
уровня. Разделаться с ними можно двумя способами: 1. Хо- 
рошо прокачанный герой (а еще лучше команда) может 
просто пойти напролом и довольно легко вынести всех про- 
тивников. 2. Нужно взять лук с отравленными стрелами и 
попасть в каждого врага хотя бы по разу, после чего неко- 
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торое время переждать где-ни- 
будь, а затем просто вер- 
нуться и собрать пожитки 
скелетов. 
После зачистки Верхнего ла- 
геря вам понадобится при- 
вести туда как минимум двух 
человек, одного в качестве 
старосты, а второй должен 
быть строителем, чтобы пос- 
троить мост. Если строителя 
вы не найдете, просто дайте 
любому вояке почитать свит- 
ки с чертежами пирамид 
(правда, стоят такие свитки 
дорого), и он станет хотя бы 
немного разбираться в 
строительстве. А больше и 
| не нужно. После Toro как вы 
по вновь отстроенному мосту 
перейдете реку, начнется 
вторая часть игры. 
Сразу за мостом вы попаде- 
те к Волхву у Куницыного Бо- 
ра. Чтобы оказаться в Поречье, 
уходить оттуда надо через нижний правый выход. Старос- 
та этой деревни попросит привести строителя для возве- 
дения моста, Лучше всего для этой цели взять плотника 
из Верхнего лагеря, который строил там мост. Как только 
строитель окажется в Поречье, староста отдаст деревню 
в распоряжение Драгомира. 
Вернитесь к Волхву у Куницыного Бора, и он расскажет 
вам о своих проблемах со старостой Куницыного Бора. 
Согласитесь помочь волхву найти сына, и вы получите бу- 
тылку, которую нужно ему отнести. Этого парня можно 
отыскать в окрестностях жилища волхва у Бережков (вер- 
хний левый выход от волхва у Куницыного Бора). После 
передачи бутылки вернитесь к отцу найденного «дитяти», 
который сообщит, что снял проклятие с деревни. Теперь 
надо просто пойти в деревню Куницын Бор и принять ее 
от благодарного старосты под свое командование. 
Из Куницыного Бора через нижний переход вы попадете 
к Волхву у Родников, который расскажет вам о старинном 
испытании. В правом нижнем углу карты вы встретите 
второго Вершителя. Если вы поднимитесь вверх, то най- 
дете несколько растений-людоедов. Лучше всего убивать 
их отравленными стрелами, т.к. эти «цветочки» сильны и 
к тому же весьма ядовиты. После уничтожения растений- 
людоедов вы найдете богатырский щит. Он дает 300 си- 
лы, следовательно, если вы сможете его поднять, то и ра- 
нее найденным богатырским мечом помахать удастся. Од- 
нако есть неувязочка: щит требует 100 ловкости, так что 
пока придется забыть и о нем, и о мече. 
Теперь через нижний выход идите в деревню Родники. В 
левом нижнем углу находится Пещера Воды, зайдите ту- 
да и заберите ключ воды. Староста Родников скажет, что 
поселению угрожают зеленые пауки, и попросит их унич- 
тожить. Пауки находятся в нижнем правом углу карты. 
После того как вы их уничтожите, возвращайтесь к ста- 
росте, и он отдаст деревню в ваше распоряжение. 
В Ловье (левый выход из Родников) вам придется перере- 
зать всех. Однако это не катастрофа. Просто прочитайте в 
деревне слова воскрешения, и тогда у вас будет много 
сильных рекрутов. В верхнем переходе живет Волхв у 
Ловье и монстры, так что, если хотите немного прокачать 
своего героя — идите туда. Если же пройти в нижний вы- 
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ход, то можно оказаться у волхва у Черного Бора. Именно 
на этой карте находится вторая часть амулета. Ею владеет 
Волк. Для того чтобы попасть к нему в лагерь, идите впра- 
во от волхва по леску, пока ни дойдете до камня, который 
лежит на скелете. Ниже этого камня находится вход в Ла- 
герь Волка. Убейте всех в лагере и заберите часть амуле- 
та, после чего возвращайтесь обратно к Волхву у Черного 
Бора и выходите из зоны в нижний правый выход, чтобы 
попасть в Черный Бор. Поговорите со старостой и передай- 
те ему права владения всеми четырьмя деревнями, кото- 
рые вы завоевали. За это староста отдаст Черный Бор вам 
в подчинение, Постройте мост и переходите на другую сто- 
рону. На этом заканчивается вторая часть игры и начинает- 
ся третья. 

Перейдя через мост, вы попадете к Вол- 
хву у Поречья. Здесь находится 
вход в пещеру дракона. Если вы 
подойдете к ней, то увидите 
кентавра, который за поло- 
винку Амулета Дракона сог- 
ласится вас пропустить. Ни 
в коем случае не следует 
отдавать ему эту половин- 
ку. После разговора с кен- 
тавром идите влево, пока ни 
дойдете до пяти торчащих из 
земли столбов. Используйте 
зеркало колдуна, которое вам по- 
дарил староста Черного Бора — поя- 
вится мешочек с богатырскими доспехами, с 
требующими 95 выносливости, но делающими вашу 
ловкость равной 100. В случае, если вам удастся надеть 
эти доспехи, вы, наконец-то, сможете использовать бога- 
тырские щит и меч. 

Теперь ваш путь лежит через верхний переход в Визан- 
тийский лагерь. Чуть выше дома старосты расположен 
вход в Пещеру Огня, но чтобы попасть туда, нужно зайти 
в лагерь, а в него с оружием не пускают. Кузнеца в лаге- 
ре зовут Изяслав. Если вы заходили в Бережки, то знаете, 
что так звали сына старосты Бережков, которого похити- 
ли бандиты. С помощью Изяслава вы без труда вынесете 
Византийский лагерь, а потом можно (и даже нужно) вос- 
пользоваться словами воскрешения и получить в свое 
распоряжение всех жителей (правда, использовать их 
удастся только как учеников, ибо наниматься к вам они не 
захотят). Теперь вы можете зайти в Пещеру огня и, убив 
стража, забрать ключ огня. Поздравляю! Это третий и 
последний ключ от пещеры дракона. 

Через верхний выход вы попадете к Волхву у Византийско- 
го лагеря. Если вы подниметесь чуть выше, то увидите тол- 
Пу аспов, охраняющих сундук. Убейте их и подберите сун- 
дук. Теперь спускайтесь по дороге вправо, поговорите с 
Волхвом и отдайте сундук ему. За это вы получите опыт и 
кое-какую полезную информацию. Направляйтесь в Ле- 
совье (правый нижний переход). Поговорите с человеком, 
который стоит возле выхода. Он скажет, что из-за группы 
аспов он не может пройти к своему тайнику. Спуститесь 
вниз и убейте аспов, а затем снова поговорите с этим че- 
ловеком, и за 500 монет он даст вам дудочку, которая от- 
пугивает монстров. Теперь зайдите в Лесовье и поговори- 
те со старостой. Он скажет, что деревне нужны кузнец и 
воевода. В качестве воеводы можете отдать старосте одно- 
го из своих солдат, а кузнеца вам обучат в Византийский 
лагере. Возле правого верхнего выхода вы встретите еще 
одного Вершителя, после разговора с ним идите через пра- 
вый верхний выход к Волхву у Лесовья. 
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В Лесном лагере (верхний центральный переход) возле 
старосты стоит человек, который расскажет вам, что вое- 
вода Нижнего лагеря знает, где находится Михаил. Именно 
Михаил владеет третьей частью амулета. Если поговорить 
со старостой, он пожалуется на скелетов, которые совсем 
одолели деревню. Идите в нижний средний переход, чтобы 
попасть к Волхву у Византийского лагеря, а оттуда через 
верхний правый переход направляйтесь в Нижний лагерь. 
Поговорите с воеводой. Он скажет вам, что воевода Лесно- 
го лагеря знает, где прячется Михаил. Если вы поговорите 
CO старостой, тот попросит уничтожить цветок-людоед, ко- 
торый живет у входа в деревню. Для этого нужно достать 
меч, который лежит на горе. Идите в верхний левый пере- 
ход и вы попадете к Волхву у Нижнего лагеря. 
Поговорите с колдуном. Он попросит вас 
избавить его от червяков. Червяки 
находятся в нижнем левом углу 
карты. Убейте их и возвращай- 
тесь к Волхву. Он даст вам маг- 
нит. Возвращайтесь назад в 
Нижний лагерь, используйте 
магнит, для того чтобы снять 
меч с горы, и убейте им цве- 
ток. За это староста отдаст 
деревню в ваше распоряже- 
ние. 
Идите в Лесной лагерь. Поговори- 
те с воеводой, Он скажет, что место 
расположения лагеря византийцев 
знает связной, который находится где-то око- 
ло дома Волхва у Византийского лагеря. Идите в левый 
выход, чтобы попасть к Волхву у Лесного лагеря. Он поп- 
росит вас убить все цветы-людоеды. После того как вы вы- 
полните это задание, спросите Волхва насчет магических 
артефактов, и он скажет, что у него есть дубликатор. Купи- 
те дубликатор за 500 золотых и используйте его на амуле- 
те. Полученную копию амулета надо отдать тому кентавру, 
что стоит у пещеры дракона. Теперь идите к Волхву у Ви- 
зантийского лагеря. Связной, стоящий возле входа в Ви- 
зантийский лагерь, скажет, где находится лагерь Михаила. 
Идите в лагерь, убейте там всех и заберите последнюю 
часть амулета. Возвращайтесь к Волхву у Византийского 
лагеря, идите по дороге и поговорите с первым Волхвом 
насчет проблем со скелетами в Лесном лагере. Затем иди- 
те к Волхву у Лесовья и спросите его о лампе. Он продаст 
вам ее за 500 золотых, но, как выяснится, сей артефакт не 
работает. Идите к Волхву у Византийского лагеря и спроси- 
те его о магической руне. Как только колдун нанесет руну 
на лампу, та превратится в мощнейшее оружие, уничто- 
жающее не только скелетов, но и всех прочих монстров. 
Теперь идите в Лесной лагерь и используйте лампу, если у 
вас вдруг найдется 3 лишних дубликатора (их можно ку- 
пить в магазине), сделайте 3 копии этого артефакта. Это 
облегчит проникновение в Логово Дракона. Идите в район 
дома Волхва у Поречья, отдайте кентавру копию амулета и 
проходите внутрь пещеры. Вы попадете в Логово Зверя. 
Поговорите с болотником у двери, и он скажет вам, где 
достать богатырский шлем. Выкопайте его, оденьтесь в 60- 
гатырские вещи и убейте Зверя. Теперь заходите в пещеру 
и, если вы скопировали лампу, используйте ее, если нет, то 
вам придется положиться только на дудочку. Когда вы дой- 
дете до конца помещения, используйте ключ, соответ- 
ствующий по цвету двери. Проделайте это три раза и вы 
попадете к дракону. Поговорите с ним, и он улетит. Все, 
можно поднять браслет и наслаждаться финальным видео- 
роликом. Игра закончена. 
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Жизнь частного детектива полна неожи- 
данностей. Но когда посреди ночи к вам 
заявляется обворожительная женщина и 
просит за любые деньги найти ее любовни- 
ка — это уже не просто неожиданность. Это 
скорее мистерия, фатальное стечение об- 
стоятельств, судьба... Именно она и настигла 
Льютона, частного детектива из Энк-Мор- 
порка. А от судьбы, как известно, не уйдешь. 
Так что и Льютону не оставалось ничего, 
кроме как согласиться взять это простое, на 


первый взгляд, дело... 

Что ж, взялся за гуж, не говори, что не дюж. Выходим 
из офиса, отправляемся на пристань. У причала пришвар- 
тован один-единственный корабль, прибывший недавно в 
Энк-Морпорк. Никого, кроме Первого помощника, на нем 
нет. Что ж, поговорим с ним. Поначалу толстый как бочо- 
нок помощник будет строить из себя матерого морского 


волка, сыпать направо и налево проклятиями. Расслабь- 
ся, дружище... Вот, так-то лучше. Открываем записную 
книжку и начинаем обстоятельный разговор. Узнаем, что 
корабль называется «Милка». Но главное, что именно на 
нем приплыл Манди - человек, поисками которого мы за- 
нимаемся. Вот это уже интересно. Просим пройти на ко- 
рабль. Ан нет, оказывается, без разрешения капитана 
Дженкинса никто нас на борт не пропустит. Последний, 
по словам Первого помощника, просиживает штаны в ка- 
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фе «Энк». He забыв спросить напоследок о любопытном 
карлике, отправляемся в «Энк» — одно из самых извес- 
тных питейных заведений Энк-Морпорка. 

Вот мы и у входа в кафе. Перед тем как зайти внутрь, 
сворачиваем за угол, где голем сгружает на склад винные 
бочки. Оглядываемся по сторонам и утягиваем с телеги 
малоэстетичный, но зато безумно практичный ломик. Те- 
перь в «Энк». За роялем, как всегда, старый вампир Са- 
муэль — давний знакомый Льютона. А воздух кафе слов- 
но пропитан ароматом тех прекрасных лет... Впрочем, 
сейчас не до этого. За столиком вольготно расположился 
капрал Нобби, бывший коллега Льютона. Можно погово- 
рить за жизнь, а можно сразу перейти к делу - нас инте- 
ресует «Милка». Оказывается, с момента ее прибытия в 
городе произошла целая серия загадочных убийств. Обо 
всем прочем Нобби в свободное от работы время гово- 
рить отказывается. Ничего, навестим его после, в Псевдо- 
полис-Ярде. А пока прямиком к капитану Дженкинсу. Но 
тот даже затрудняется сказать, пьян ли он настолько, нас- 
колько выглядит, или еще больше. Про последний круиз 


DISCWORL 


он нам все же расскажет, однако на борт подняться не 
разрешит. Ну и ладно, справимся без него. 

Приходим на пристань. Матрос, отвечавший за погруз- 
ку, куда-то исчез, так что можно беспрепятственно 
вскрыть ломиком один из ящиков и забраться внутрь, что- 
бы попасть на корабль под видом груза. Приятного, ко- 
нечно, мало, но могло быть и хуже. Вот мы и в грузовом 
трюме. Подбираем ярлык с надписью на неизвестном язы- 
ке. Теперь наверх, в каюту. Под койкой находим клочок 
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бумаги с цифрой «6». 
Или «9». Все, теперь 
нужно покинуть ко- 
рабль. Ой, кажется, 
нас засекли. Со свой- 
ственной ему непос- 
редственностью 
Льютон разом вып- 
рыгивает за борт и 
исчезает в темных 
водах реки Энк. 
Офис, МИЛЫЙ 
офис. Жаль вновь 
покидать тебя, но 
пришло время навес- 
тить Нобби. Направ- 
ляемся в Псевдопо- 
лис-Ярд. Толку от 
капрала немного, од- 
нако если спросить у 


него о таинственных пассажирах с «Милки», он поведает 
нам, что одну из пассажирок можно прямо сейчас застать 
в кафе «Энк». 

На выходе из Псевдополис-Ярда огромный незнакомый 
тролль Малахит, тупой и неразговорчивый, потребует 
найти Терму. «Найди Терму», - вот, похоже, и все, что он 
в состоянии сказать. Ах да, еще и то, что она пела в баре 
«Октариновый Попугай». 

Отправляемся туда. Бармена за стойкой зовут 
Мэнкин. Заказав стаканчик горячительного, невзначай 
заводим разговор о Терме. Ее он не знает, однако сове- 
тует обратиться к Сапфире - приме «Октаринового По- 
пугая», как раз выступающей в это время на сцене. Уж 
она-то наверняка сможет рассказать что-то о Малахите 
и Терме. И верно, она действительно их знает. Малахит 
работает подсобным рабочим в мастерской скульптора 
Родена, а Терма... Терма мертва. Когда-то она выступа- 
ла здесь под псевдонимом «Мадам Лоудстоун», но во 
время последнего дискотрясения была раздавлена об- 
ломками собственного дома и теперь давно уже томится 
в могиле сырой. 


Идем в мастерскую Родена сообщать Малахиту пе- 
чальную весть. Однако слов соболезнования ему явно 
недостаточно. Можете называть это паранойей, но трол- 
лю совершенно необходимо увидеть тело Термы. Ладно, 
к этому разговору мы еще вернемся. Кстати, около Ма- 
лахита лежит отличный абордажный крюк... Потом нуж- 
но будет как-нибудь убедить тролля отдать его нам. Но 
это потом, пока что отправляемся в кафе «Энк» на 
встречу с одним из пассажиров «Милки», 

О Боже! Неужели та самая Ильза? Ильза, бросившая 
Льютона несколько лет назад и разрушившая всю его 
жизнь? Да, это действительно она. Сколько лет, сколь- 
KO зим... «Были ли вы на борту Милки?», «За что крова- 
во убиваете бедных жителей Энк-Морпорка?», «Мне 
нужны адреса и явки всех ваших сообщников», «А чело- 
век по имени Манди вам случайно не знаком?». Ну лад- 
HO. 

AX Льютон, Льютон... Убийства, подозрения, paccnpo- 
сы. И как только не стыдно? Это ведь самая большая лю- 
бовь твоей жизни. Да, Ильза приплыла на «Милке». Да, 
на корабле действительно был человек по имени Манди, 
который вел себя довольно странно. Что до третьего 
пассажира, то это ее компаньон - Ту-Конкерс. Ах да, не 
забыть бы спросить Ильзу про ярлык с непонятной над- 
писью. И точно, не зря. Надпись сделана на агатиянском 
языке, который она прекрасно знает, и гласит «Пирс 
#5». Кстати, не поговорить ли про агатиянскую импе- 
рию? Так, для общего развития. 

Возвращаемся в свой офис. Вот так-так, а еще говорят, 
что мой офис — моя крепость... Незваный гость, что хуже 
татарина, поджидает нас у письменного стола. Это карлик 
по имени Эль-Кхали. Вкрадчивым голосом он требует ос- 
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тавить расследование по делу Манди. Какая наглость! На 
месте Льютона так поступил бы каждый... 

Теперь к Нобби, нам нужна официальная информация. 
06 Эль-Кхали он, к сожалению, ничего не знает, зато неп- 
лохо осведомлен о Мадам Лоудстоун. Да, она действи- 
тельно погибла во время дискотрясения и похоронена в 
семейном мавзолее Селачи. Что ж, придется искать моги- 
лу Термы. Малахит пока ее ни увидит, не отвяжется. Од- 
нако оказывается, что найти могилу в таком огромном 
мавзолее Льютону самому не под силу. Ничего, мир не 
без добрых людей. 

А пока на пятый пирс. Там около складских помещений 
мокнет под дождем одинокий Ночной Сторож. Наверняка 
он знает что-нибудь про «Милку» и ее груз. Оказывается, 
ящики с Милки все еще лежат на складе. Может, еще про 
Манди спросить... Сторож припоминает: «Был такой, вло- 
мился тут на склад пару дней назад. Еще раз увижу - 
уши-то повыдергиваю». Ничего не скажешь, интересный 
у Карлотты был «любовник». Нужно вернуться в офис и 
все обдумать. 

Что это там подсунули под дверь за неимением почто- 
вого ящика? Ах, это Карлотта приглашает навестить ее в 


Wh 


замке фон Убервальдов. Направляемся туда. Hy, дворец- 
кий — просто душка. Впрочем, у нас мало времени. Мы к 
Карлотте — вот приглашение. Когда тот уйдет объявлять 
о нашем прибытии, обратим внимание на большой пор- 
трет над парадным входом. Очень напоминает Карлотту, 
не так ли? А вот и она сама... Помимо всего прочего, прек- 
расно разбирается в генеалогии, ну и про мавзолей Села- 
чи, естественно, знает. Вот кто нам поможет отыскать мо- 
гилу Термы'.. А тем временем дворецкий сообщает, что 
Льютона немедленно желает видеть граф Хеннинг фон 
Убервальд. Оказывается, этот больной, прикованный к 
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креслу старик хочет знать, для чего Карлотта наняла 
Льютона. Ладно, поговорили - и будет. Карлотта уже 
поджидает нас, чтобы отправиться в мавзолей... А вот и 
могила Термы. 

Уж теперь-то душенька Малахита будет довольна? 
Скорее в мастерскую Родена. Прямо оттуда провожаем 
тролля к могиле. Надгробная плита слетает, как пушинка, 
а там... Никакая это не Терма. Что ж, придется искать 
дальше. Однако абордажный крюк в качестве вознаграж- 
дения мы все же заслужили. Да, прежде чем уйти - неп- 
лохо бы захватить из могилы алмазный зуб. Авось приго- 


AMTCA... 

Что ж, идем выяснять отношения с Сапфирой. Странно, 
в «Октариновом Попугае» ее нет, и даже Мэнкин не знает, 
куда она ушла... Ну ничего, это может подождать. Теперь 
в нашем распоряжении абордажный крюк, так что прями- 
KOM на пятый пирс — пробираться на склад в обход сторо- 


жа. Заходим за угол и бросаем абордажный крюк на кры- 
шу- туда, где окно. Ломиком сдвигаем в сторону раму, и 
вот мы уже на складе. Что это там валяется в углу? Да ни- 
как спичечный коробок с оторванным уголком. Точно та- 
ким, какой Льютон нашел в трюме Милки. Совпадение? 
Нет, закономерность. Соединяем две половинки и полу- 
чаем «9, Whalebone Lane» — адрес «Октаринового Попу- 
гая». А Мэнкин еще говорил, что не знаком с Манди... По- 
лучается, бармен бессовестно врал. 

Приходим выяснять правду. Ну что, Мэнкин, знаешь 
кто такой Манди? Что, никогда не видел? И это не видел? 
Это же адрес твоей дыры, написанный рукой Манди. Ко- 
лись, гад, иначе через час здесь будет полиция. Ну так-то 
лучше. Снимает комнату? Наверху? Чудненько. Пытаясь 
сдержать нахлынувшую волну эйфории, поднимаемся по 
лестнице и входим в комнату Манди. 


Конец первого акта 


Если уж не везет, так не везет. Как говорится, от сумы, 
да от тюрьмы... Манди убит, а Льютон в одночасье стано- 
вится главным подозреваемым. Ну ничего, прорвемся. 
Сперва исследуем ботинки у кровати, обрывок веревки на 
потолке и кровавую надпись на стене. 

Прикладываем запись о веревке из блокнота к стене. 
Получается, Манди был подвешен вверх ногами... А зна- 
чит, и надпись на стене он сделал, вися вниз головой. Из 
бессмысленного набора букв надпись превращается... в 
бессмысленный набор цифр. Пока бессмысленный. 

Идем к Мэнкину и выбиваем из него признание, что 
именно он срезал веревку. Ах, так ты еще и труп обыс- 
кал... Молодец, давай сюда эту монету. Ну ладно, а Сап- 
фира вернулась? Уже у себя в гримерной? Ну, счастливо 
оставаться. 

Заглянем к Сапфире. Ба, какая куча денег... И откуда? 
В казино выиграла? Ну-ну. Выведем мы тебя еще, голу- 
бушка, на чистую воду. 

А между тем, Манди убит, и Льютону предстоит сооб- 
щить об этом Карлотте. Идем в замок фон Убервальдов. 
Карлотты нет, зато можно поговорить с дворецким. Что 
он, интересно, может рассказать о своих хозяевах? Ба! Да 
никак пару дней назад исчез кучер графа вместе с каре- 
той. Ну-ка, уточним у него самого. Оказывается, не прос- 
то кучер — друг пропал, прямо как в воду канул (а может, 
и правда в воду?). Берем иконографию Регина, обещаем 
разыскать. 

Что там Сапфира говорила о выигрыше? Нужно навес- 
ти справки в казино. ОЙ, а там Ту-Конкерса убивают. Ну 
как не помочь? Ну вот, они-то с Ильзой скрылись, а у нас 
теперь появился кровный враг — Ремора Селачи. Впро- 
чем, пока не до него. 

Направляемся прямиком к Карлотте и сообщаем ей, 
что Манди был зверски убит. Впрочем, сама-то Карлотта 
где была во время убийства? Алиби-то у тебя есть, кра- 
сотка? Ах, в Храме Богов Низшего Ранга? Пока свободна. 

Подходим к Вирлу — крупье за дальним игровым сто- 
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ликом. Удивительно, но он не знает ни Сапфиру, ни Реги- 
на. А если предложить денег? Вот, так-то лучше. Сапфи- 
ра, оказывается, только и умеет, что проигрывать. Что до 
Регина, то он здесь завсегдатай. Уж не тот ли это любо- 
пытный карлик, о котором говорил Первый помощник? А, 
Вирл? Спросим. Ильзу узнал, Ту-Конкерса узнал, даже 
Эль-Кхали узнал. Ах, так вот, оказывается, про кого гово- 
рил Первый помощник. Ну, ошибся, бывает. Главное, что 
Регин действительно уехал с пристани в карете — Первый 
помощник его видел. 

А что думает по этому поводу капрал Нобби? Ага, сер- 
жант Колон видел карету, мчащуюся по направлению к 
Мосту Сантиментов. Однако что с ней стало потом, поли- 
ции неизвестно. Ничего, сами выясним. А пока на прис- 
тань. «Милка» уже отчалила, оставив на причале канат. 
Приспособим его к абордажному крюку. 

Теперь на Мост Сантиментов. Ограждения перелома- 
ны, следы колес ведут прямо в воду, на перилах кусок 
ткани... Кажись, карета Регина в реку свалилась. Ловись- 
ловись рыбка, большая и маленькая... Закидываем крю- 
чок в реку, а рыбка-то великовата... Самому Льютону не 
вытащить. Вот бы нам кого посильнее... 

А не узнает ли граф Хеннинг клочок ткани с кареты? 
Узнал. Значит, карета действительно в реке. Хорошо, а 
пока время вывести Сапфиру на чистую воду. Идем в «Ок- 
тариновый Попугай» и выясняем у Менкина, откуда у Сап- 
фиры такие деньги. Тот говорит, что они появились у нее 
после какой-то встречи. Ну вот, остается только пойти и 
прижать Сапфиру к стенке. Раскололась! Да не плачь ты, 
дура... Оказывается, Терма жива, и все деньги - от нее. 
Ну-ка, Сапфира, договорись-ка о встрече. 

Идем обрадуем Малахита. За обещание найти Терму он 
готов помочь вытащить из реки карету Регина. Даем ему 
крюк и идем на мост — здоровый Малахит с честью оправ- 
дывает высокое доверие. Только вот шкатулку из кареты 
отнял и был таков. А на теле Регина несколько отметин, 
как будто его кто-то ужалил. Ну, дальше дело полиции... 
Сообщаем Нобби о находке и направляемся к графу при- 


нести свои соболезнования. Старик 06 этом уже подозре- 
вал, и когда Льютон рассказывает ему о связи Регина с 
Термой, тот соглашается оплатить дальнейшее расследо- 
вание дела. Приятная неожиданность. 

Не заглянуть ли нам в офис? Боже, он снова там, этот 
Эль-Кхали. Требует идти к Джасперу Хорсту. Тот просит 
продать ему некий Золотой Меч, полагая, что Льютон 
убил ради него Манди. Так, интересное дело получается. 
Оказывается, Хорст и Карлотта были сообщниками. И как 
это понимать? Навестим-ка Карлотту. 

Ну что, подружка, скажешь о Золотом Мече? O-00- 
0000... Любимая, известно ли тебе что-нибудь о грузе, ко- 
торый должен был забрать с «Милки» Регин? Ясно, в один 
из ящиков Манди должен был спрятать меч. Должно быть, 
именно за ним он и пытался пробраться на склад. Берем 
у Карлотты квитанцию на груз и идем на пирс. Откройте 
двери, мы хотим видеть карти... ящики! Листаем журнал 
регистрации. Оказывается, часть груза отправлена в кафе 
«Энк», а другая часть — в Гильдию Археологов. 

Как там наша встреча с Термой? Под дверью в офисе 
уже лежит долгожданная записка — стрелка забита на 
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крыше. Идем, Малахит, я нашел твою Терму. Ну вот, 
пришли, называется... Малахит убит, а Льютон снова 
главный подозреваемый. 

В застенках Псевдополис-Ярда допрашивают с прис- 
трастием. Впрочем, что ни скажи - все равно не поверят. 
Придется сдаться на волю судьбы, и... здравствуй, оди- 
ночная камера! Без окон, без дверей, зато с крысами. Вон 
одна шмыгнула в щелку. Ну-ка, ну-ка - а нельзя ли сдви- 
нуть один камешек? Ура, получилось! 

Неужели же в этой светлой келье сам Леонардо да 
Квинчи — легендарный изобретатель?! Как дела? Оказы- 
вается, в камере Льютона не так давно сидел Малахит, 
который совершил побег, пробив «окно» в наружной сте- 
не. Заглянем в пролом. Ой, что-то мы засмотрелись — 
вдруг кто зайдет в камеру? И точно, Нобби. Ура, свобода! 
Нашелся свидетель, который видел убийцу Малахита. На 
Льютона не похож. 

Вещи вернули, а ломик зажали. Ничего, около кафе 
можно подобрать еще один. Заодно заглянем к Са- 
муэлю и спросим про бочки с вином, которые были 


доставлены с «Милки». Спасибо за ключ от погреба, 
старина. 

Спускаемся вниз. Ба, какие люди! Ильза и Ту-Кон- 
керс... Похоже, Ремора все же навредил Ту-Конкерсу — 
тот лежит без движений на каменном полу и стонет. По- 
говорим с Ильзой. И чего только ни узнаешь спустя дол- 
гие годы. Оказывается, она была замужем за Ту-Конкер- 
сом еще до романа с Льютоном. А муж ее ищет самоц- 
вет под названием «лучистый трапецоэдр». Кстати, 
Ильза считает, что 3712\ (надпись, оставленная Манди) 
может быть индексом в археологическом каталоге. Ин- 


тересно. А что насчет убийств? А груза с «Милки», запи- 
санного на имя Варберг? Ага, так это ее фамилия. И где 
ящики? Отправлены в гильдию археологов? Не прове- 


дешь меня туда? Что, сперва помочь спрятать Ту-Кон-` 


керса? Ну ладно, попробуем. Кстати, не забыть бы заг- 
лянуть в коробку с накладными. Выясняется, что вино, 
доставленное в кафе с «Милки», закупил дворец Патри- 
ЦИЯ. 

Идем ко дворцу. Поговорив со Стражей, сворачи- 
ваем за угол к куче мусора. Взглянув на бочки, заме- 
чаем, что они в точности такие же, что и в подвале ка- 
фе «Энк». Присматриваемся к дворцовой стене. Слож- 
но не заметить пролом, проделанный Малахитом в сте- 
не комнаты Леонардо. А если забросить крюк, то заб- 
раться туда можно? Можно. Неплохое место, чтобы 
спрятать Ту-Конкерса (используем запись из блокнота 
о потайном месте на стене). Можно возвращаться к 


http://www.GAMELAND.ru 


Ильзе. 

Ту-Конкерс теперь в безопасности, и Ильза проводит 
Льютона в Гильдию Археологов. Какая интересная де- 
вушка, эта Лареда Кронк — специализируется на рас- 
копке могил. Оказывается, знакома с Джаспером Хор- 
стом. А он с ней? Пойдем, спросим. Ого, мечтает о 
встрече. А она? Пойдем, расскажем. Ну что ж, вроде, то- 
же не против. Ну вот и скатертью дорожка. Приводим в 
действие секретный механизм, передвинув на полке од- 
HY из книг. 

Заходим внутрь образовавшегося проема и оказы- 
ваемся перед входом в Хранилище # 51. Но как ней- 
трализовать систему безопасности? Здесь нужен нас- 
тоящий волшебник. Стоп. Один, кажется, стоял в ка- 
зино рядом со столиком Вирла. Направляемся в Сатур- 
налию и беседуем с Варбом. Оказывается, он прекрас- 
но осведомлен о Невидимых Системах Безопасности и, 
наверное, мог бы помочь, но... Что бы ему предложить 
взамен? Так, а что он вообще хочет? Ах, быть таким 
же удачливым игроком, как Регин. Ну это можно. Пом- 


ните иконографию карлика? А его бездыханное тело? 
Ба, так это парик! А что под ним? Ух ты, золотой клю- 
чик. 

Возвращаемся в казино и показываем ключ Вирлу. 
Оказывается, он от одного из личных сейфов посетите- 
лей. Поворачиваем от входа налево и подходим к ящич- 
кам. Что там у Регина? Интересно... Пустой конверт и та- 
лисман. Кстати, не он ли приносил Регину удачу? Если 
так, то им обязательно заинтересуется Варб. Нужно толь- 
ко доказать, что талисман действительно чудодействен- 
НЫЙ. 


Если кто и может знать что-либо о вещах Регина, 
так это Граф. Идем к нему и спрашиваем насчет талис- 
мана. Тот узнает его и рассказывает, что когда де- 
ревья были большими... Короче, талисманчик действи- 
тельно должен приносить удачу. Что ж, остается пома- 
хать им перед носом Варба. За такое чудо он готов 
рассказать о способе обхода системы безопасности в 
хранилище. Ну вот, записываем в блокнот секретный 
шифр. 

Возвращаемся в Гильдию Археологов, проходим к хра- 
нилищу и применяем секретный шифр из блокнота на па- 
нели управления. Все, защита снята. Помните, что Ильза 
говорила про номер в каталоге? Так и есть, стенд # 3712\ 
выглядит весьма многообещающе (применить соотвёт- 
ствующую надпись на коробках с экспонатами). Алмазным 
зубом тролля прорезаем в стекле дырочку, разбиваем ур- 
HY и... вот он, Золотой Меч! Спрятав его под плащом, в 
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приподнятом настроении выходим из Гильдии Археологов 
на улицу. 
Конец второго акта 


Льютон, бедняжка. Убит во цвете лет. А впрочем, хотя 
это и парадоксально, наш герой не умер. Вместо этого он 
стал оборотнем. Здравствуй, новая жизнь. 

Около могилы вы встретите бродячего пса по имени 
Деспот. Он расскажет Льютону о его новом облике и но- 
вых возможностях. А именно — способности превращать- 
ся из человека в волка и сверхчувствительном обонянии. 
Кстати, около могилы лежит письмо Ильзы — что она, ин- 
тересно, пишет? 

Превратившись в волка, обратите внимание на запах 
фиолетового цвета. Он приведет вас к Сатурналии. А что 
это за «зеленый» запах? Так, подбираем мох. Нам он еще 
пригодится. 

Возвращаемся в офис и застаем там Нобби. Ай-ай-ай, 
нехорошо рыться в чужих ящиках... Ничего, Нобби, не 
удивляйся, жив я — и не такое возможно. Лучше расска- 


жи, что произошло за время моего отсутствия в городе. 
Новые убийства? Какой ужас! Что, уже уходишь? Ну пока. 
Oi, ты забыл свой ломик... Ну, ничего, нам он тоже не по- 
мешает. Да, прежде чем уйти — превращаемся в волка и 
запоминаем фиолетовый запах. 

Самое время задуматься о насущном. Как же так по- 
лучилось, что Льютон стал оборотнем? Уж не Карлотта 
ли заразила его ликантропией во время своего страс- 
тного поцелуя? Надо проверить. Направляемся в замок 
фон Убервальдов. Карлотты нет дома. Пока нет дворец- 
кого, нужно успеть превратиться в волка и разнюхать 
все запахи. Что ж, догадались мы обо всем верно — 
Карлотта действительно оборотень. У, коварная... Лад- 
но, с ней мы еще разберемся — просим дворецкого пе- 
редать, что мистер Льютон будет ждать вечером в ка- 
фе «Энк». 

Перед тем как уйти навещаем умирающего графа. 
Спрашиваем о мхе, найденном возле «Сатурналии», и 
граф великодушно разрешает воспользоваться своей 
библиотекой. По картотеке находим все, относящееся 
ко мхам (используем мох на картотеке), и выясняем, что 
живые мхи, подобные найденному, обитают в канализа- 
ции под Энк-Морпорком. Направляемся прямиком туда 
и, превратившись в волка, нюхаем воздух. Фиолетовый 
запах приведет Льютона к логову какого-то животного. 
Берем амулет, после чего можно поболтать с Крысиной 
Смертью. Все, на поверхность, прочь из этого мрачного 
места! 

Как знатному археологу, показываем Ту-Конкерсу 
найденный амулет. Спасибо за рассказ про храм Ану- 
Ану, приятель. Поболтал бы еще, но надо бежать. Пря- 
мо от Ту-Конкерса отправляемся в «Октариновый Попу- 
гай». Перед входом на доске объявлений читаем, что 
Невидимому Университету требуются на работу горнич- 
ная и кастелянша. Поговорив с барменом насчет пред- 
лагаемой работы и убийства 
торговца, заходим в уборную 
Сапфиры. Превратившись в 
волка, запоминаем увиден- 
ные запахи и, вернув себе 
человеческое обличие, бе- 
рем со столика бутылочку с 
духами. Теперь в Невидимый 
Университет. 

Массивные двери нам от- 
кроет миссис Фоумс, с энту- 
зиазмом встретившая наше 
желание поработать. Однако 
застилать постели — явно не 
призвание Льютона. Вместо 
этого стоит поговорить с мис- 
сис Фоумс об убийстве одного 
из преподавателей, а также 
остроносых башмаках - 
своеобразном «переходящем 
трофее» в Университете. Ну, 
все, пошли «работать» даль- 


ше. Прежде всего, превратившись в волка, изучаем окта- 
риновую доску. Красиво, не правда ли? Так, продвигаем- 
ся дальше и обыскиваем ящички студентов, читая назва- 
ния учебников. Замечательно, теперь можно заменить од- 
Hy из надписей на доске на «Храм Ану-Ану» (используем 
запись из блокнота на доске). Получилось! 

Выходим в следующий коридор и знакомимся с Блед- 
лоу — одним из воспитателей-надзирателей Университе- 
та, который может немало рассказать про отравление 
преподавателя. 

Теперь прямиком к дворцу Патриция. Заворачиваем за 
угол и, превратившись в волка, изучаем запахи и сравни- 
ваем их с уже известными. Похоже, загадочный убийца 
успел побывать и здесь... Как же он попал во дворец? 
Так, запах от винных бочек в точности такой же, как и в 
подвале кафе «Энк»... Ну, конечно же, спрятался в бочке 
и таким образом проник во дворец. Попробуем повторить 
его путь. Возвращаемся в погребок и поддеваем один из 
бочонков ломом. Немного ожидания, и вот мы уже во 
дворце. 


Снова превращаемся в волка и изучаем запахи. Те- 
перь вглубь по коридору до больших двойных дверей. 
Что это там за голоса? Хорошо что волки обладают не 
только сверхъестественным нюхом, но и столь же заме- 
чательным слухом. Превращаемся в волка и слушаем, о 
чем говорят за дверью. Да никак это сам Патриций бесе- 
дует с капитаном Ваймсом об убийстве во дворце? Ох, 
жаль охранника, слегшего под клыками Льютона. Хоро- 
ший был парень... 

В себя Льютон приходит только в офисе, когда к нему 
в гости заходит... сам Ремора Селачи и выдвигает ужас- 
ные подозрения. Бездоказательно, дружище. А впрочем, в 
следующий раз нужно быть осмотрительнее. 

Так, теперь нам известно, что клерку из дворца Пат- 
риция помогли утонуть в бочке с вином. А что насчет 
торговца? Идем в их Гильдию и спрашиваем об остроно- 
сых башмаках. Привратник уверяет, что его закололи 
кухонным ножом. А что скажет по этому поводу сама 
Смерть? Направляемся к графу фон Убервальду и выяс- 
няем, что на самом деле торговец был не заколот, а за- 
душен. 

Возвращаемся в Невидимый Университет и снова 
обследуем ящички студентов. Похоже, надпись на дос- 
ке была замечена, и теперь среди книг есть и одна 
про храм Ану-Ану. Отлично, используем на ней най- 
денный в канализации амулет. Ого, какой любопыт- 
ный список! 

Помните, о чем просили дворецкого? Наверняка Кар- 
лотта уже ждет вас в кафе «Энк». И как же так вышло, 
дорогая, что ты превратила меня в оборотня? Ну ладно, 
а что можешь сказать про убийства карлика и тролля? А 
про Эррату? Ладно, поговорим еще попозже. 

Кстати, неплохо бы проверить алиби Карлотты - она 
утверждает, что во время всех убийств была в Храме 
Богов Низшего Ранга. Идем туда и находим священника 


СТРАНАРСИГР 


DISCWORLD 


по имени Божий Одуванчик. Да, Карлотту он видел. И 
даже может ответить кое-что на вопрос о списке из аму- 
лета. Так, теперь выходим из храма и идем на кладби- 
ще. Свернув за угол, видим в окне два силуэта. Кто бы 
это мог быть? Превращаемся в волка и слушаем. Да ни- 
как Божий Одуванчик договаривается с каким-то трол- 
лем о встрече Истинных Верующих? Надо разузнать об 
этом. 

Возвращаемся в храм и подходим к священнику дру- 
гого культа по имени Малаклипс. Спрашиваем его про 
Эррату и встречу Истинных Верующих. Малаклипс пове- 
дает нам о том, что все службы в Храме Богов Низшего 
Ранга осуществляются в одном Внутреннем Святилище, 
которое последователи разных вероисповеданий делят 
между собой. Вот бы пробраться туда и подслушать 
службу Божьего Одуванчика... 


Нет ничего проще — Малаклипс проводит нас. Быстро 
прячемся под алтарем и, увидев ботинки Божьего Оду- 
ванчика, спрыскиваем их духами Сапфиры. Выследить 
священника по этому запаху теперь не составит никако- 
го труда. 

Ну вот, мы и перед тайной обителью. Из разговора 
последователей культа Ану-Ану узнаем массу интересно- 
го. В особенности про ужасного Нейлонотепа. Ах, какая 
досада, они поняли, что под дверьми кто-то есть. Бежим. 

Через некоторое время возвращаемся и входим внут- 
рь. Какой интересный, однако, на стене символ. А что 
можно узнать о нем в библиотеке графа? Быстро направ- 
ляемся туда и выясняем все возможное про Нейлоноте- 
па и загадочный знак. Возвращаемся в тайную обитель. 

Используем запись о каждом из шести убийств на 
большой карте Энк-Морпорка. Ого, интересное дельце... 
Убийства были совершены таким образом, что если сое- 
динить все места преступлений единой линией, то полу- 
чится тот самый таинственный знак, нарисованный на 
стене. Мистика... До полного знака Элвера (так он назы- 
вается) не хватает двух убийств. Дорисовываем их пред- 
положительные места и выясняем, что оставшиеся убий- 
ства должны произойти на улице Дэгон и в Парке Неви- 
димых Волшебников. В центре же знака Элвера - театр 
«Диск». 

Прежде всего туда. Подбираем афишу и с ее по- 
мощью узнаем в библиотеке о Восьми Великих Траге- 
диях Хвела. Теперь снова в театр. Подходим к сцене и 
превращаемся в волка. Один из запахов ведет прямо 
под сцену. Возвращаем себе человеческий облик и ис- 
следуем необычные царапины на стене. А что если на- 
рисовать вездесущий знак Элвера? Ну конечно же, сра- 
ботало. Сцена открылась и можно пройти внутрь. Ух 
ты... Ничего себе театральная подсобочка! Подходим к 
Алтарю и используем на нем запись из блокнота о Вось- 
ми Великих Трагедиях. Так, дело, кажется, начинает 
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проясняться. Все 
убийства совер- 
шались не только 
в строго опреде- 
ленных местах, но и 
в строгом соответствии с убийствами из соответствую- 
щих пьес Хвела. Быть может, удастся предотвратить хо- 
тя бы последние два? 

Скорее на улицу Дэгон. Слева заколоченное окно ма- 
газина. Достаем ломик и без труда проникаем внутрь. 
Слишком поздно... Видите эти кости? 

Бежим в Парк Невидимых Волшебников и прячемся в 
кустах. Ба, да никак за нами следил Эль-Кхали... ОЙ, а 
что это там за собачка? Ну вот, убили беднягу, ни за что, 
ни про что. Черт побери, а это еще кто? Никак Карлот- 
та? Похоже, Льютону есть о чем с ней поговорить. 


Конец третьего акта 


Оказывается, Карлотта вместе с Божьим Одуванчи- 
ком и прочими сектантами замешана в ужасных делах. 
Они пытаются помочь своему богу Ану-Ану пробудить 
дух ужасного Нейлонотепа, для чего и необходимы были 


все ритуальные 
убийства. А чтобы 
обуздать чудовище, 
нужен тот самый 30- 
лотой Меч, который 
Манди привез с раскопок в Троте. Но факир был пьян и 
фокус не удался. Оказалось, что одного Золотого Меча в 
таком деле явно недостаточно. И вот Нейлонотеп на сво- 
боде. Что ж, придется спасать мир, деваться некуда. 

Пошарим no обломкам и заберем Золотой Меч. Заод- 
но посмотрим на надпись на стене. Теперь в библиоте- 
ку. Снова ищем в картотеке Нейлонотепа и на этот раз 
обнаруживаем информацию о Лучистом Трапецоэдре - 
камне, который вставляется в рукоятку Меча, делая его 
истинно могучим оружием. 

Не поговорить ли теперь с Леонардо о различных гео- 
метрических школах? И чего только ни узнаешь, побол- 
тав с техническим гением... А благодаря Ту-Конкерсу у 
нас теперь есть и звездная карта. 

Возвращаемся к тайной обители и застаем там Кондо 
— одного из предателей Истинно Верующих. Вернее, не 
мы его застаем, а он нас. Застает и собирается убить. 
Умри сам! Обыскиваем тело, берем амулет-пропеллер и 
идем к Храму Богов Низшего Ранга. 

Как там поживает старина Божий Одуванчик? Похо- 
же, неважно. Поболтаем за жизнь, а заодно покажем 
найденный амулет. Теперь мы знаем о тролле по имени 
Фойд. Однако больше никто и ничего от Божьего Оду- 
ванчика уже не узнает. Отрешившись от своей веры, он 
залезает на стену храма и сбрасывается вниз. Заблуд- 
шая душа... 

Теперь нам предстоит найти Фойда. Направляемся в 
мастерскую Родена и на том месте, где раньше стоял Ма- 
лахит, подбираем бинты, пропитанные алебастром. По- 
казываем их Родену и выясняем, что он занимается не- 
легальными пластическими операциями. Слегка надавим 
на деятеля искусства, и вот уже несложно догадаться, 
что Фойд где-то на улице Дэгон. 

Приходим туда и, выломав дверь, заходим в дом 
справа. Вот и наш тролль. Поговорим с ним о всех Ис- 
тинно Верующих, покажем амулет-пропеллер, Золотой 
Меч и в конце концов узнаем о Гелиде — правой руке 
злодея Сатрапа, главного сектанта-предателя. 

Не теряя времени, направляемся в Невидимый Уни- 
верситет. Черт, миссис Фоумс, явно недовольная нашей 
работой, сообщает Льютону, что тот уволен, и наотрез 
отказывается пускать его внутрь. Ладно, придется идти 
другим путем — прямиком в Псевдополис-Ярд. Получить 
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у Нобби ордер Ha обыск оказалось не таким уж сложным 
делом. Ваша песенка спета, миссис Фоумс. Это полиция, 
именем закона - откройте! 

Проходим через спальню к дверям, где раньше стоял 
Бледлоу. Ну вот, одно только мокрое место и осталось, 
красного такого цвета. Стоило Льютону посмотреть на 
кровь, как он уже не в силах себя сдерживать. И вот мы 
уже в обсерватории. Здравствуй, Сатрап! Готов ли ты к 
смерти? А, не все ли равно... Извини, что не до послед- 
него долга — решительно нет времени. 

Подбираем с пола астролябию, применяем звездную 
карту (на полу). Так, нам нужно созвездие Маленькой 
Группы Блеклых Звезд. Приказываем голему направить 
туда телескоп и смотрим в него. Теперь каждый дурак 
найдет сокровище — Лучистый Трапецоэдр в Мавзолее. 

Идем туда, используем астролябию на небе и опреде- 
ляем склеп, в котором лежит столь необходимый нам 
для спасения мира камень. Используя статую Гротеска, 
проникаем внутрь. Остается открыть саркофаг, но как? 
Разумеется, положим на выемку крышки монету Манди — 
не зря же он так самозабвенно играл с нею перед смер- 
тью. Так-так-так, и кто это у нас тут? Ладно, скелетик, 
кончай препираться, гони камушек. Все, пора кончать с 
этим летящим на крыльях ночи и леденящим душу ма- 
леньких детишек Нейлонотепом. 

Эээ... Нет, пока еще не пора. Коварный Джаспер Хор- 
ст захватил в заложницы Ильзу и требует отдать ему 30- 
лотой Меч. Ничего не поделаешь, подавись, супостат! 
Ильза, любимая, с тобой все в порядке? 

И снова в знакомых четырех стенах родного офиса. 
Ненадолго. Смотрим на Лучистый Трапецоэдр и безоши- 
бочно определяем месторасположение Хорста — Мост 
Сантиментов. Туда! О, и Карлотта здесь... Нет, Хорст, ты 
ее не убьешь, умри сам. А ты, Карлотта, предстанешь пе- 
ред судом. Капрал Нобби, уведите арестованную. 

Ну вот, долгожданный момент, чтобы расправиться с 
Нейлонотепом — спасение мира торжественно объяв- 
ляется открытым. Не спеша, направляемся к Леонардо и 
Ту-Конкерсу, расчищаем завал камней на импровизиро- 
ванной взлетной полосе, для пущей уверенности рисуем 
на Машущем-крыльями-летающем-устройстве знак Элве- 
ра и... ВПЕРЕД, К ПОБЕДЕ НАД НЕЙЛОНОТЕПОМ! 

Что ты говоришь, Ильза? Ты любишь меня? Нет-нет, 
ты нужна Ту-Конкерсу, вас ждет светлое будущее. Верь 
мне, Ильза, оно золотое. Клянусь только что спасенным 
мною миром. 


PC 
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_БАТАНОВ 


Игра была пройдена с использованием 
| оптимальных, на мой взгляд, персонажей 
| - воина и колдуньи. А так как все подзе- 
| мелья в игре генерятся случайном обра- 
| зом, это прохождение ни в коем случае не 
претендует на звание полного. Вероятно, 
я упустил некоторые «необязательные» 
| квесты или вообще описываю не ту сюжет- 
ную линию, что попалась вам. 

Но начнем, пожалуй. В игре существуют 
| один город и четыре земли. В городе вы 
| будете покупать/продавать вещи, учиться 
| всевозможным навыкам и получать «нео- 
бязательные» квесты. В землях же вы Oy- 
дете проводить основное игровое время. 
Вся игра сводится к тому, что вы должны 
найти семь кристаллов, собрав которые 
| воедино, вы получите Time Orb - таин- 
| ственное оружие... 


Город 
В городе вы будете ima вещи, 
учиться, лечиться и получать «необязательные» квес- 
| ты, которые будут давать вам NPC. За каждый выпол- 
ненный квест обычно выплачивают 10.000 золотых, 
что очень даже неплохо. На этой странице приводится 
список (неполный!) подобных квестов. 


| Персонажи 
| Воин 
Лучшие воины рождаются в Ардильских лесах. С 
ранних лет родители развивают в них мощную муску- 
латуру и силу духа. Ходят слухи, что даже ребенок ро- 
| Дом из этого леса может легко справиться с гоблином 
или скелетом. В юности некоторые воины отправляют- 
ся в путешествия. Там они улучшают свое мастерство 
владения мечом... Обычно воины не любят магию и 
предпочитают хороший клинок любому заклинанию. 
Многие недолюбливают воинов. Я считаю, что 
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Кто дает: Квест: Местонахождение вещи (монстра) 
Edward Найти драконью чешуйку Level 9 
Ridge Найти Shild of Light Level 2 
Atarus Найти Stone of Souls Level 13 
Alex Найти Cursed Sword Level 15 
Atarus Убить Evil Garth Level 12 

Найти The Path Book Level 3 
Ray Найти Holy Grail Level 17 
Maria Найти Royal Diadem Level 19 
Alex Убить Nosferatu Level 21 
Basil Найти Bard's Music Score Level 21 
Ridge Найти Storm Flower Level 23 
Edward Найти Medalion of Melchior Level 25 
Augustin Найти Broken Vase Level 27 
Ray Убить Buzbal The Furios Level 30 


пройти игру без этого персонажа мне бы не удалось... 


Амазонка 

Амазонки — очень странные властные женщины. С 

раннего детства их заставляют самим искать себе про- 

питание. В основном, они живут в регионе Ардил. Их 

Матери тренируют дочерей в физическом и в духовном 

плане. Амазонка хорошо владеет копьем и магией, но, 
увы, не настолько хорошо, как воины и маги... 


Маг 

Величайшие маги пришли с земель Маргхора, ныне 

заброшенного и страшного места. В молодости учени- 

ка мага запирали в башне со многими другими учени- 

ками и Наставником. Проходили долгие годы, прежде 

чем знания доводились до абсолюта. Лишь в пожилом 
возрасте маги выходили на свет... 


Колдунья 
Очень мало известно о молодости этих людей... Хо- 
дят слухи, что все колдуньи занимаются самообуче- 
нием. Забившись в небольшие коморки в лесах Маргхо- 
ра, они проводят годы в изучении древних магических 
манускриптов. Нельзя сказать, что это приносит им 
большую пользу — маги из них получаются не самые 
лучшие, да и как воины они не многого стоят... 


Монах 
С тех пор как в землях Омар стало возводиться та- 
кое количество богоугодных мест, в стране появилось 


множество монахов. Люди десятками уходили в монас- 
тыри, где их обучали военному мастерству и магии. 
Долгие годы тренировок сделали монахов очень под- 
вижными. Никто лучше них не владеет рукопашным 
боем. Маги они хорошие, вот только атакующими зак- 
линаниями пользоваться не умеют. Правда, все можно 
исправить... 


Монашка 

Почти полная копия монаха. Чуть лучше разбирает- 
ся в магии и чуть хуже - в боевых искусствах. Всю 
жизнь монашки путешествуют по миру в попытках слу- 
жить Господу. 


Убийца 
В попытке выжить многие бездомные становились 
ворами. Они обкрадывали магазины, совершенствуя 
свое воровское мастерство. Затем они вступали в гиль- 
дию воров, что в землях Серкеша. Многие ученики 
убивали своих учителей после обучения. 
Убийца довольно сильно развит физически и духов- 
HO. Кроме того, стоит отметить их уникальное мастер- 
ство во владении луком. 


Вор 

Эта девушка очень опасна на расстоянии. Умение 

владеть луком делает ее смертоносным противником. 

Еще никто не уберег от нее ни одного ценного предме- 

та. По сравнению с убийцами воры более развиты ду- 
ховно и могут применять многие заклинания... 


СПОСОБНОСТИ 


Воин и Амазонка Маги колдунья — Монах и монашка 


Trade, Repair Identification, Perception, 
Lycanthropy Exorcism 
Forester Learning Learning 
Learnin Concentration Medicine 
Concentration Recharging Prayer 
Orientation Detection Master of Arms 
Master of Arms Communion Communion 
Language 


LEARNING Yue6a 
Возможность получать больше опыта. Быстрее pac- 
тет уровень. 


TRADE Торговля 
Возможность сбивать цены. Покупайте товары с 
большими скидками :) 


COMMUNION Причастие 
Способность быстрее накапливать ману. 


LANGUAGE Знание языков 
Возможность декодировать кодированные сообще- 
ния (только многопользовательская игра). 


MASTER ОЕ ARMS Фехтование 
Увеличивающая шанс на попадание и наносимый 
при ударе ущерб. 


PERCEPTION Восприятие 
Способность находить ловушки. 


Убийца и вор. 
Identification 


CONCENTRATION Концен- 
трация 


Trade Способность временно увеличи- 
Perception BaTb физические характеристики 
Defusing персонажа. 

Learning 

Theft DEFUSING Техника. 
: Способность отключать ловушки. 
Silence 


DETECTION Зоркость 
Способность издалека замечать 
предметы или их особенности. 


EXORCISM Экзорцизм. 
Способность снимать проклятья с 
предметов или игроков. 
x 
FORESTER Лесник 
Способность находить себе про- 
питание (рыбная ловля). 


IDENTIFICATION Иденти- 

фикация 

Способность идентифицировать 
предметы. 


СТРАНАРСИГР 


LYCANTHROPY Ликантропия 
Способность превращаться в оборотня. 


MEDICINE Медицина 
Способность лечить других. Других только! 


MEDITATION Медитация 
Способность временно повышать магические харак- 
теристики. 


ORIENTATION Ориентация 
Способность открывать всю карту. 


PRAYER Молящийся 
Способность временно повышать характеристики 
брони. 


RECHARGING Перезарядка 
Способность перезаряжать магические предметы. 


REPAIR Починка 
Способность чинить поврежденные предметы. 


SILENCE Тишина 
Способность бесшумно передвигаться. 


THEFT Воровство 
Способность обкрадывать других игроков. 


Заклинания 


ABSORBTION 
Понижает количество жизни у противника. 


СТРАНАРСИГР 


ANTIDOTE 
Лечит отравления. 


BERSERKER 
Увеличивает силу удара, класс бро- 
ни и шанс на попадание. 


CONFUSION 
Заставляет противника атаковать 
своих же. 


DEATH DOME 

Создает защитное поле вокруг игро- 

ка. Все, кто попытается атаковать его, 
будут убиты. 


DETECTION 
Позволяет обнаружить магические 
предметы. 


PANIC 
Поднимает панику в рядах противни- 
ка. 


FIREBALL 
Сгусток огня, который взрывается при попадании в 
цель. 


WALL OF FIRE 
Огненная стена. 


FLAMETHROWER 
Огромная стена огня, которая сметает все Ha своем 


пути. 


Е000 
Добавляет провизии. 
FORGETFULNESS 
Стирает заклинание у вражеского игрока. 
HASTE 


Возможность двигаться быстрее. 


HEAL 
Лечение. 


INVISIBILITY 
Делает персонажа невидимым. 


INVOCATION 
Вызывает огненного голема, ко- 
торый атакует противника. 


LIGHT 
Свет вокруг персонажей. 


MAGIC BOMB 
Мина, которая взрывается при 
контакте с противником. 


rime 


MAGIC DOOR 
Магическая дверь, которая позволяет телепортиро- 
ваться в город и обратно. 


MAGIC ARROW 
Выстрел слабым пучком магии. 


MUTATION (TRANSFORMATION) 
Превращает противника в цыпленка. 


INFRAVISION 
Позволяет видеть в темноте. 


POISON CLOUD 
Создает ядовитое поле, отравляющее любого, кто 
войдет туда. 


ЫТАМУ 
Лечит отравления. 


REFLECTION 
Отражает заклинания на противника. 


RAISE DEAD 
Воскрешает персонажа. 


SLOWNESS 
Замедляет противника. 


SPARK 
Вспышка. 


STONE 
Превращает противника в ка- 
мень. 


STORM 
Раскидывает противников. 


[Е | 


TELEKINESIS 
Возможность открывать двери 
и ящики на расстоянии. 


TELEPORTATION 
Позволяет телепортироваться Ha выбранную терри- 
торию. 


THUNDER 
Молния. 


Земля 
and of Ardyl 

Самое тихое место во всей игре, конечно, field 
город. В очень небольшом количестве здесь обитают 
гоблины и скелеты, которые и мухи-то обидеть не мо- 
гут. 

Буквально сразу вам попадается деревня, в которой 
случилось несчастье. Злая ведьма превратила всех 
здешних девушек в камень и не хочет снимать чары из- 
за зависти к красоте окаменевших. Идем к ведьме, ко- 
торая заявляет, что сможет снять с девушек заклятье 
при условии, что ей принесут воды из источника моло- 
дости, расположенного неподалеку. 

Отправляемся в первое подземелье, которое распо- 
ложено в центре карты. Здесь обитают в основном сла- 
бые монстры. Впрочем, будьте настороже, т.к. боль- 
шая группа гоблинов или скелетов запросто может 
убить одинокого путника. Стоит отметить скелетов- 
лучников — единственных существ в этом подземелье, 
которые могут представлять угрозу для вашей партии. 
Лучше убивать их воином или магом издалека с по- 
мощью Magic Arrow. На втором уровне вы обнаружите 
зеркальце, которое нужно отдать молодому человеку, 
стоящему около источника на четвертом этаже. Он 
заявляет, что чудодейственный источник высох... Та- 
ак... Не теряться! Отдаем зеркальце этому юноше и по- 
лучаем взамен проклятое зеркало. Оказывается, оно 
лжет своим хозяевам, показывая все наоборот! Бежим 
к ведьме и отдаем ей «неправильное» зеркало. Вот 
ведьма обрадуется, увидев в отражении красавицу! 
Все, квест выполнен! Идите в деревню, где вам пре- 
зентуют первый кристалл! 
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Идите на запад, пока ни встретите единорога, зако- 
ванного в цепи. Его подруга фея скажет, что это сде- 
лал злой маг, который живет в подземелье на северо- 
западе. Возьмите маленькую фею в помощь, она вам 
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пригодится. 
Отправляемся во второе подземелье... 
Обитают тут слабенькие гоблины, которые даже ма- 
га ранить не смогут. Только крысы — первые монстры 


в игре, которые травят при ударах — способны сильно 
напакостить. Замечательное место для тренировки 
слабого мага: кидая в них MagicArrow, вы легко зара- 
ботаете опыта уровня на два. 

На седьмом уровне вам встретится закрытая дверь. 
Подойдите к ней и используйте фею, которая пролетит 
сквозь прутья решетки и откроет ее. Это будет не 
единственная подобным образом открываемая дверь. 
На нижнем уровне вас ждет еще одно подобное пре- 
пятствие. Только дело осложняется наличием за 
дверью того самого злого мага, что заковал единоро- 
га. Завидев вас, он сразу бросится в бой. 

Здесь, я считаю, лучше поместить воина в проходе 
и бить противника не переставая. Попытайтесь не под- 
пускать мага к вашему слабому персонажу, который 
умрет буквально с нескольких ударов. 

Убив злодея, идем обратно к единорогу и освобож- 
даем его. За это получаем второй кристалл! Земля 
пройдена! 


The Валя 


Этот регион всегда славился магами, которые засе- 
ляли его некоторое время назад... Теперь здесь живут 
ящеры и крысолюди, очень опасные в 6010 на дистан- 
ции. 

На востоке от входа, откуда вы только что появи- 
лись, расположена сожженная дотла деревня, в кото- 
рой осталась в живых только женщина по имени Люси 
(Lucy). Она скажет вам, что ее ребенка похитили Яще- 
ролюди, которые напали на деревню. Ее муж пошел 
вызволять свое дитя, но пока еще не вернулся... 

Итак, квест есть! 

Идем на север от деревни к подземелью под номе- 
ром девять. Около него лежит израненный Джош, муж 
Люси. Дайте ему лечебное зелье. 

Это подземелье довольно опасно для начинающих 
игроков. Здесь в большом количестве обитают Ящеро- 
люди двух мастей - синие и красные, с иммунитетом к 
воздушной и огненной магии соответственно. Не особо 
сильные противники, но в большом количестве могут 
сильно навредить. На самом нижнем этаже находится 
просторный зал с гигантской росянкой в центре. На ал- 
таре лежит ребенок в люльке. Внимание! Монахи напа- 
дут на вас, как только вы войдете в центр зала. Меж- 
ду прочим, монахи эти — самые обыкновенные синие 
ящеры, которые убиваются без особых проблем. Хва- 
таем ребенка и относим его в деревню к матери. В бла- 
годарность она даст вам третий кристалл. Сразу после 
разговора с нею появится спектр и несколько огнен- 
ных троллей, завалить которых будет очень и очень 
проблематично. 

Идите на запад, к шатру и небольшой башне, возле 
которой стоит мужчина по имени Эралдус (Eraldus). 
Поговорите с ним. Он расскажет о том, что его жену 
Анжелику похитил злой маг (опять! Да сколько же их!) 
и даст вам антидот, т.к. в подземелье, по его словам, 
обитает очень много паучьего отродья. 

Что ж... Он был прав. Пауков здесь и правда очень 
много. Начиная от самых маленьких и заканчивая здо- 
ровенными тварями в пол-экрана. Жена Эралдуса на- 
ходится на 14-ом уровне, за закрытой дверью, открыть 
которую можно только ключом. Отметим особое мес- 
то — комнату с пятью колоннами, на трех из которых 
лежат меч, посох и лук. Взять их нельзя. 

Идем на уровень 15, находим котлы с ядом (имеют- 
ся ввиду те из них, от которых не идет желтый пар) и 
кидаем в них ранее найденные бутылки с ядом (всего 
таких бутылок четыре). На уровне 16 находятся еще 
два котла. Кидайте в них яд и открывайте дверь в ло- 
гово Аркона. Там вас встретит сам Драак, возмущен- 
ный вашей дерзостью. После этого он закастует пауч- 
ка. 

Довольно мощный противник, которого лучше замо- 
чить огненной магией - против нее у него нет иммуни- 
тета. Если враг подберется к вашему магу, последнему 
придет неминуемый конец. 

Убив этого монстра, вы сможете взять кристалл, ок- 
руженный тремя чанами с ядом. На этот раз в них 
необходимо добавлять антидот. Хватаем четвертый 
кристалл! На уровнях 16-15 были небольшие колонны 
с медальками, которые нельзя было взять. Теперь-то 
можно... Берем обе, несем в упомянутый выше зал на 
14 уровне, где стоят пять колонн. Кладем медальки на 
пустые колонны и выбираем себе оружие! Возвра- 
щаемся к тюрьме, для входа в которую нужен ключ. 
Освобождаем заточенную жену, используя на ней 
скролл телепорта, и убиваем оставшихся паучков... 
Кстати, они огромного размера и травят с одного уда- 
ра. Лучшим способом их убить, я считаю... отсутствие 
тактики. Да-да, именно. Просто идите и убивайте, они 
только кажутся страшными и сильными, хотя на самом 
деле они слабые и немощные... Убил я их буквально с 
трех ударов. Правда, мне пришлось потом выпить все 


противоядие, что у меня было... Возвращаемся ко вхо- 
ду в подземелье и уходим с земли! Земля пройдена! 


о Отаг 


Территория эта некогда была заселена прислужни- 
ками Господа, которые ушли отсюда давным-давно... 
Именно поэтому здесь так много заброшенных церквей 
и монастырей. Теперь здесь обитают виверны, тролли 
и маленькие паучки, слабые, но ядовитые. Лучше за- 
пастись противоядием, т.к. в подземельях его будет 
мало. 

Итак, идем мимо кладбища на север, к 17-му уров- 
ню, возле которого разбит лагерь. Поговорите с прин- 
цем Камалом (Kamal) и его слугой, которые расскажут, 
что принцессу Джасмин (Jasmin) похитили и держат в 
этом подземелье. Камал хочет спасти ее своими сила- 
ми. 

Ну что же, идем вниз... На первом уровне располо- 
жен Гарем, в котором и прикована Джасмин. Проход 
защищен магическими ловушками. Используйте закли- 
нание защиты от магии и проскакивайте сквозь них. 

Освободив принцессу, вы узнаете, что она заколдо- 
вана, и только разбив заклятье, она сможет уйти отсю- 
да. Отправляемся на уровень ниже - там вы найдете 
раненого Мельхиора, слугу принца. Он расскажет, что 
маг, захвативший Жасмин, захватил и Камала. Пытаясь 
спасти господина, Мельхиор был сильно ранен... Но он 
утащил ключ к руднику, в котором заперт Камал. 

Отправляемся на уровень 19. Осторожно, в этом 
месте вам могут встретиться очень мощные летучие 
мышки, которых легко ранить, но в которых очень 
трудно попасть. В закрытой комнате вы найдете само- 
го Камала, который расскажет про злого мага Киргар- 
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да, захватившего принцессу. Он даст вам Diadem of 
Oblivion, которую нужно отдать заколдованной Джас- 
МИН. 

Идем на нижний этаж подземелья. Внимание! Не бе- 
рите расположенный в центре кристалл. Сначала нуж- 
но дернуть за три рычага, находящихся к северу, запа- 
ду и востоку от центра. Хватаем магический артефакт 
и сталкиваемся с новой проблемой... 

Три каменные статуи гигантских рыцарей ожили. 
Хм... Конечно, лучше всего здесь бежать, бежать и еще 
раз бежать. Честно признаю, что я их не завалил. Мо- 
жет быть, у вас получится... 

Возвращаемся на 17 уровень, отдаем Diadem of 
Oblivion Джасмин, которая дарит вам в благодарность 
Horn of Roland. Тут же появится сам маг Киргард, кото- 
рый с криками «Никто так легко ее от меня не уве- 
дет!» нападет на вас. Убить его легко, т.к. опасен он 
только на расстоянии. Подведите к нему воина и бей- 
те в упор. После нескольких ударов злодей испустит 
дух... Подберите свиток, в котором говорится о неком 
эксперименте над местным кладбищем и трупом вели- 
кого воина. 

Идем на кладбище, которое находится на юге от 
подземелья, и используем Horn of Roland на гробнице 
Роланда. Так вы оживите покойного Роланда, великого 
воина, который сразу нападет на вас. Опасность пред- 
ставляют скелеты, которых этот «беспокойный покой- 
ник» вызывает. Атакуйте Роланда воином, а мага дер- 
жите подальше от атакующих скелетов. Упокоив про- 
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тивника, вы получите очень хороший шлем, который 
невозможно уничтожить. 

Идем на запад от первого подземелья, к палатке Ге- 
тона, который расскажет вам про гоблина Говера, ук- 
равшего у него топор. 

Говер живет на самом краю карты, на западе. Убей- 
те его и заберите топор Гетона, который нужно воз- 
вратить хозяину. За это вы получите Shield of Demons 
и старую легенду о трех идолах, оставленных многие 
века назад глубоко под землей армией демонов. Ну, 
глубоко не глубоко, а всех этих идолов мы достанем... 

Идем на уровень 21, где первый раз в игре встречам 
вампиров, медлительных монстров, которые могут зап- 
росто убить, если дотянутся до шеи жертвы. Именно на 
этом уровне находится самая трудная (и единствен- 
ная) загадка игры. Вам нужно будет пройти по комна- 
те со специальными плитами в полу. Только один путь 
является правильным. О нем расплывчато говорится в 
свитке-подсказке. Только пройдя этот путь, вы сможе- 
те достигнуть первого идола и разбить его. Разбив его, 
вы получите маленький рубин, который понадобится 
потом. 

Кроме того, вам нужно опасаться вампира по имени 
Носферату, который обитает в этих краях. Дело в том, 
что в 6010 он постоянно телепортируется, что дает ему 
огромное преимущество перед вами. Избавляться от 


него лучше с помощью мага, точнее, с по- 
мощью заклинания fireball или подобного маги- 
ческого кольца. Проскакивайте 22 уровень, 
т.к. он не содержит никаких квестовых вещей, 
одних только монстров... Правда, именно мон- 
стры могут стать вашей проблемой: их здесь 
очень много. Пробивайтесь воином, который к 
тому моменту должен уже стать очень мощным 
персонажем. На 23 уровне вы найдете длин- 
ный зал с гигантским червем около входа. Дер- 
гайте за рычаги за углами, оставляете снаружи 
мага и пробегаете мимо червя ко входу в здо- 
ровое темное помещение. Здесь на вас напа- 
дет толпа змей, убивать которых в темноте до- 
вольно проблематично. Идем в небольшую хо- 
рошо освещенную комнатку с идолом в середи- 
не. Разбиваем его и забираем рубин. Внезапно 
на вас нападет десяток змей, которых, в об- 
щем-то, легко убить. 

На 24 уровне находится конструкция с оче- 
редным кристаллом в центре. Взять его нель- 
зя. За конструкцией расположен последний 
идол, в лапах которого находится последний 
рубин. Собираем все три рубина и кладем их на три ко- 
лонны этой конструкции. Теперь берем в руки Shield of 
Demons и хватаем кристалл. 

Земля пройдена! Идем на север! 


ee Serkesh 


Эта территория - самая опасная во всей игре. Тем- 
ные силы всегда жили здесь и всегда наводили страх 
на малочисленное население. Здесь обитают и крысы, 
и пауки, и виверны, и вампиры... Но самым опасным 
противником являются элементалы, которые действи- 
тельно могут убить кого угодно. 

Проходим мимо лагеря сумасшедшего крысочелове- 
ка, вход в который завален здоровой глыбой. Расчис- 
тить вход пока не удается. Идем к мельнице, что рас- 
положена к северу от лагеря. Мельник скажет вам, что 
в подземных складах завелась нечисть, оттуда слы- 
шатся крики и исходит странный запах... 

Спускаемся в подземелье, первый этаж которого 
просто кишит крысами и летучими мышами. Уровень 
очень запутан из-за большого количества телепорта- 
торов. Особую опасность представляют гигантские ле- 
Тучие мыши, которых очень трудно убить и которые 


вызывают себе подобных. 

На 25 уровне стоит подмастерье мельника, который 
расскажет вам о легендарном вампире Люксориусе, 
пришедшем сюда по секретному проходу. Кажется, он 
искал что-то... И еще он укусил подмастерье. Будьте 
готовы к тому, что после разговора вам придется убить 
мальчишку. На этом же уровне вы обнаружите камено- 
ломную кувалду, которой нужно разбить глыбу при 
входе в лагерь сумасшедшего крысочеловека. 

Возвращайтесь с этой кувалдой к лагерю. Ломайте 
глыбу и убивайте крысу, у которой обнаружится 
\Уатрие`$ Skipter. Идите на уровень 26, где вам впер- 
вые встретятся водяные элементалы, которые очень 
опасны как в ближнем бою, так и на расстоянии. На 
этом этаже есть место под названием Матрие`$ Tomb. 
Открыть саркофаг вы можете только держа в руках 
\Уатрие`$ Skipter, найденный чуть ранее. Внутри вы 
обнаружите Vampire's Саре. Идем еще ниже, к месту 
под названием Уатрие`$ Grave. Освободите двух ти- 
пов, которые будут убеждать вас не открывать боль- 
шую гробницу. Ну а вам-то что? Открывайте! Конечно, 
нужно использовать все вампирские атрибуты, найден- 
ные ранее. На вас нападет толпа скелетов-воинов, 
лучников и кучка вампиров, раскидать которых вы 
сможете без особых проблем. Спускайтесь на послед- 
ний уровень, к логову самого Люксориуса. Охранник у 
дверей скажет, что его повелитель не желает никого 
видеть. Покажите ему скипетр, и он вас пропустит. 
Идите по длинному коридору прямо в лапы кровожад- 
ного вампира. 

Отдайте то, что он у вас просит, после чего... убей- 
те. Особых проблем у вас возникнуть не должно. С тру- 
па возьмите последний кристалл, необходимый для 
создания Time Orb*a. 

Идите на запад до подземелья, чуть севернее от не- 
го теперь находится друид по имени Себастиан. Пос- 
тавьте все семь кристаллов на пьедесталы вокруг 
друида. Посмотрите красивый мультик про Time Orb. 
Себастиан скажет, что этот аретефакт, нейтрализую- 
щий действие магии, можно использовать только раз. 

Теперь идите в подземелья на юге. Будьте осторож- 
ны, т.к. это подземелье самое опасное во всей игре. 
Здесь обитают водяные и огненные элементалы, меду- 
зы, огненные виверны, огненные вампиры и змеи. Бук- 
вально все эти монстры имеют иммунитет против ма- 
гии. Огненные элементалы кидаются огнем без зазре- 
ния совести. Против них лучше использовать обыкно- 
венный меч, лучше двуручный. Остальные противники 
не столь опасны, но нужно всегда быть настороже. 

Внимание! 31 уровень - это и есть логово Драака. 
Он нападет абсолютно неожиданно, просто выйдет из 
темноты... И не надейтесь! Он кажется маленьким ма- 
гом! Но он обязательно превратится в дракона, как 
только вы начнете атаку. 

Тактика битвы такова: как только Драак чувствует 
себя почти убитым, он старается лечиться. Делает он 
это, конечно, с помощью магии. Поняли, на что я на- 
мекаю? Используйте Time Orb и бейте его воином до 
победного конца. Только проблема состоит в том, что 
действие этого чудо-артефакта длится только 25 се- 
кунд. Постарайтесь уложиться в срок... 

После гибели врага вы найдете две вещи — Astral 
Напа и ключик. Первое надо отнести в город и исполь- 
зовать на монолите, а второе использовать на неболь- 
шой дверце в углу комнаты. Входите в нее и наслаж- 
дайтесь зрелищем! 

После использования Astral Hand на монолите тот 
исчезнет навеки, и вы спасете мир... Игра пройдена! 
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Управление отрядом: 
<Ноте> - следовать за командиром 
<Епа> - стоять на месте 


<Page Up> - идти в заданном направлении (атаковать 
противника) 


<Page Down> - не стрелять 
<Insert> — окликнуть товарища 


Несколько 
советов... 


Ключевое лицо в подавляющем большинстве миссий — 
снайпер. Лучше если их в команде двое. Компьютер при 
автоматической раздаче оружия чаще всего выдает вин- 
товку только одному, и это стоит исправить. Само вооруже- 
ние по карманам бойцов можете не распихивать, так как 
это неплохо сделают и без вас, но контроль обязательно 
нужен. Если комп напихал в рюкзаки мины и прочую дрянь, 
не спешите их выкидывать — есть миссии, в которых без 
всего этого просто не обойтись. 

Противник чаще всего не стоит на месте, а передвигает- 
ся по вверенной ему территории (особенно если против- 
ник — патрульный), поэтому очень часто невозможно ука- 
зать его точное местоположение. 

Для уничтожения противника существует несколько 
действенных способов, которые вы, вероятно, освоите пос- 
ле нескольких заданий. В первую очередь, это убийство из- 
далека (или из-за укрытия) с помощью снайперской вин- 
товки. ZOOM осуществляется нажатием правой кнопки мы- 
ши, после чего грызун передвигается вперед и назад. Про- 
тивника можно заманить к своим сослуживцам, которые 
его быстро изрешетят. Иногда товарищей можно запускать 
к немцам с помощью <Page Up>, но все же слишком на- 
деяться на искусственный интеллект членов вашего отря- 
да не стоит. 

Будьте осторожны в воде — лихие воины плавать не 
умеют совсем, а потому топором идут на дно. 


OnepaynalronSwarm. 
Италия, 5-оеиюля Г. 


Главной целью операции является освобождение из 
плена английских летчиков, сбитых противником над Ита- 
лией. Точное местонахождение их пока не установлено, а 
потому всю дополнительную информацию придется выяс- 
нять уже непосредственно вашему отряду. 


Миссия 1: Amber Arrow. 
Италия, 5-ое июля 1942 г., 5:38. 

Вам необходимо встретиться с представителями 
итальянского сопротивления, находящимися на противо- 
положном берегу реки. Встретившись в условленном мес- 
те, вы получите сведения о местонахождении военноп- 
ленных. 

Десантировавшись на берег (А), хватайте своих товари- 
щей в охапку и бегите в сторону первого домика охраны 
(2). На подступах к нему вы обнаружите крупный валун (1), 
за которым можно укрыться. Ложитесь на землю и, перек- 
лючившись на снайпера, начинайте аккуратно снимать ску- 
чающую охрану, а также прогуливающихся по мосту пат- 
рульных. Ваши действия, естественно, не останутся неза- 
меченными, и к лежбищу начнут сбегаться солдаты про- 
тивника. С ними должны справиться управляемые компью- 
тером бойцы. Может случиться и так, что находящиеся на 
мосту немцы не успеют дойти до вас, тогда у осторожно 
ползущего в их направлении снайпера должна появиться 
лишняя работенка. Главное - все делать аккуратно, при- 
целиваться тщательно и почаще глядеть вперед с по- 
мощью оптического прицела на максимальном увеличении. 

Перебираясь на другой берег, оставьте троих сослужив- 
цев на месте (то есть у домика охраны). В противном слу- 
чае проезжающий время от времени поезд в кратчайшие 
сроки передавит половину отряда. А на другой стороне ре- 
ки снайпер способен справиться и без посторонней помо- 
щи. 

Пригнувшись, можно пробежать половину (или даже 
больше) моста, не опасаясь за свою жизнь, но вот потом 
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просто необходимо свалится и далее ползти по-пластун- 
ски. Впереди замаячит часовой - как обычно, стреляйте в 
голову. Через какое-то время вы засечете (или вас засекут) 
еще одного гада, засевшего за бревнами у второго домика 
охраны (4). Разобравшись с ним, подползайте к концу мос- 
та (3) и смотрите налево. Там, рядом со здоровым камнем, 
стоит другой противник. Подстрелив его, ползите вперед, 
где, укрывшись, сидит последний в этой миссии вражеский 
солдат. 

Перебив всю охрану и обобрав трупы, осторожно, что- 
бы не задавил поезд, переводите через мост своих товари- 
щей и драпайте к грузовику (В). Добравшись до него, вы 
узнаете об успешном выполнении первой миссии. 


Миссия 2: Heart of the Bell. Италия, 
6-ое июля 1942 г., 20:14. 
Сопротивление проинформировало вас о том, что плен- 
ные находятся на нефтеперерабатывающем заводе. Необ- 
ходимо освободить британских пилотов и взорвать цистер- 
ны с горючим. 
Территория завода очень хорошо охраняется, а потому, 
по совету итальянских друзей, вы начинаете эту миссию в 
канализации. Так безопаснее. Имеется три выхода наружу, 
но на деле воспользоваться можно только одним — ближ- 
ним. А потому в подземелья можете не углубляться. Прав- 
да, если вы любитель мародерства, то пожалуйста — сол- 
даты там бродят. Вот только из люков В и С выползать не 
советую — пристрелят моментально. 
Итак, хватаем снайпера и одного-двух автоматчиков, 
после чего бежим к ближайшему выходу на поверхность 
(А). Выбравшись на территорию завода, вы окажетесь за 
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щих и стоящих Ha месте немцев. Они побегут за вами, а вы 
от них, причем в направлении своих товарищей по ору- 
жию. Последние вас с радостью подстрахуют. Теперь, ког- 
да никто не мешает, несемся к вышке и, остановившись не- 
подалеку, смотрим в оптический прицел. Вдалеке мы уви- 
дим еще одну вышку (Т2) с еще одним бедолагой. Выстрел. 
Теперь дуем в сторону ТЗ, но прячась за цистернами, про- 
тискиваясь между ними, так как неподалеку от вышки 
стоит немец (2), которого мы не могли видеть, снимая пу- 
леметчика. Убить его очень легко. Теперь нам предстоит 
попасть в здание — вход расположен с противоположной 
стороны (4), и возле него дежурит часовой. Чтобы устра- 
нить его без особых проблем, нужно укрыться за вагонами, 
стоящими на рельсах (3), из-за которых чрезвычайно удоб- 
но целиться. Не торопитесь входить в здание. Тихонько 
загляните в дверной проем - на верхнем этаже притаился 
снайпер. Пристрелите его прежде чем он успеет достать 
вас. Слева, рядом с грузовиками и бочками с топливом, 
стоят еще два фрица. Убить их стандартным способом, из 
винтовки, нереально, а потому просто возьмите гранату и 
зашвырните ее в помещение, поближе к авто. Произойдет 
крепкий бабах, и ребят разорвет на части. Поднимаемся по 
лестнице наверх. Увидев открытую дверь, не вбегайте в 
нее — там стоит серьезный мужик с автоматом, расправ- 
ляться с которым надо очень аккуратно. Там же в помеще- 
нии находится еще один тип - в кепке и без оружия. Зас- 
трелите его — провалите миссию. Он поведает вам о том, 
цистернами, из-за которых противник 
вас не видит. Впереди — стена. По- 
дойдите к ней как можно ближе и по- 
вернитесь в сторону вышки ТЗ. Нор- 
мально увидеть ее можно только с 
помощью оптического прицела. 
Дальнобойность вашей винтовки 
вполне позволяет с такого расстоя- 
ния «нащупать» голову засевшего 
там врага. Далее командуем бойцам 
оставаться на месте, а сами повора- 
чиваемся лицом к цистернам и осто- 
рожно продвигаемся направо — там 
стоит часовой. Иногда бывает трудно 
сразу угодить ему в голову, а потому 
вполне можно просто его ранить (или 
дать себя заметить) и тут же укрыть- 
ся. Немец побежит к вам и будет под- 
стрелен находящимися начеку 
друзьями. Чуть дальше от того места, 
где стоял часовой, расположена 
вышка (T1) — смещаемся в сторону и 
убиваем солдата на ней. После этого 
снайперу неплохо бы перебежать в 
проем между двумя цистернами (1), 
где очень удобно подкараулить про- 
хаживающегося туда-сюда часового. 
После этого бежим (не выходя из-за 
цистерн) по направлению к трупу 
первого часового и стараемся обра- 
тить на себя внимание двух скучаю- & 
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что пленных с завода увезли. Primary objective выполнен. 
Остается только уничтожить цистерны с помощью взрыв- 
чатки и лететь обратно в канализацию. Если вам не тер- 
пится забить кого-нибудь еще — на крыше здания обитает 
вражеский солдат, но его можно оставить в живых. 


Миссия 3: Whirlwind. 
Шталия, 6-ое июля 1942 г., 01:52. 

Согласно последней информации, британских летчиков 
собираются препроводить на поезд, отправляющийся из 
местечка Ретоте. Вам предстоит освободить пленных, а 
затем уничтожить трансформатор, тем самым выведя из 
строя средства противовоздушной обороны. Взорвав цис- 
терну с горючим, вы подадите союзникам сигнал к началу 
бомбардировки. 

Хватайте отряд и бегите к ближайшему поезду (1). Ук- 
ройтесь за ним и прикажите подчиненным не двигаться. 
Затем переключайтесь на снайпера и выползайте справа 
из-за последнего вагона, окидывая взглядом территорию. 
Впереди расположена система ПВО, вокруг которой бродят 
солдаты. Без проблем. Единственное «но» - где-то вне ва- 
шего поля зрения обитает парочка офицеров, с которыми 
мы будем разбираться немного позже. Вылезаем слева от 
последнего вагона. Вдалеке еще один прожектор и еще од- 
на система ПВО. Естественно, не без охраны, но разобрать- 
ся сней совсем несложно. Бежим к локомотиву — пора ус- 
покаивать офицеров. Выскакиваем из укрытия и привле- 
каем внимание первого из них. Тот радостно бежит за ва- 
ми и попадает в лапы ваших сослуживцев. Ко второму нес- 
тись пока рано, так как впереди (2) бродят патрульные, 
время от времени появляющиеся в поле видимости и, что 
важнее, ’в зоне поражения вашего оружия. Расчистив себе 
путь, тихонько ползем направо, пытаясь засечь у ограды 
недобитого немца из комсостава. Заметив его, открываем 
огонь. Берем ноги в руки и бежим в сторону платформы. 
Аккуратно добегаем до ближайшего здания (3) и осторож- 
но осматриваем пространство между путями — там бродит 
парочка фрицев с автоматами. После их кончины летим в 
сторону вокзала (4) и, пробегая мимо проема между зда- 
ниями, слышим стрельбу. Стоим за углом и ждем, пока 
стрелок добежит до нас. Можно использовать автомат. 


СТРАНАРСИГР 


Двигаемся дальше. Останавливаемся у двери. В проеме ви- 
ден пленный, но вот охраны его что-то не заметно. Акку- 
ратно смещаемся вбок, засекаем первого противника и мо- 
ментально всаживаем ему пулю в голову. Затем привле- 
каем внимание второго и, отбежав за стоящий неподалеку 
вагон, поджидаем его там. Подходим к пленному и осво- 
бождаем бедолагу. Первая цель выполнена. 

Крадемся в сторону вышки Т1. Если действовать осто- 
рожно, человек на ней вряд ли заметит нас. Снимаем его 
выстрелом в голову, и если больше никто нас не беспокоит, 
прячемся за грузовиком, находящимся рядом с вышкой. 
Выглядываем из-за него и видим трансформатор. За ним 
стоит парочка солдат. Первого можно устранить с по- 
мощью винтовки. Второй стоит за прибором и нас не видит 
(так же, как, впрочем, и мы его). Беспрепятственно подхо- 
дим к трансформатору, закладываем взрывчатку и рети- 
руемся. Через некоторое время происходит взрыв, все про- 
жектора гаснут, а несчастный часовой превращается в об- 
горевший кусок мяса. Направляемся к цистерне (5), где 
снова проделываем нехитрый трюк со взрывчаткой. Остав- 
шихся трех членов отряда отводим на огороженную сеткой 
территорию (6), так как поезд, около которого они бьют 
баклуши, союзники будут бомбить в первую очередь. Уста- 
новив таймер, присоединяемся к ним. 


Миссия 4: Phoenix Fall. 
Мталия, 7-ое июля 1942 г., 10:42. 

Часть пилотов все-таки посадили на поезд для отправ- 
ки в Германию, но партизаны взорвали мост на пути желез- 
нодорожного состава, преградив тем самым ему путь. Ваша 
цель — уничтожить три бронированных вагона, обеспечи- 
вающих безопасность поезда, и полностью подавить вся- 
кое сопротивление со стороны противника. Или, яснее вы- 
ражаясь, — КИ`ет all. 

Оставляйте товарищей - они вам не понадобятся, а са- 
ми, действуя (само собой!) снайпером, бегите налево, в 
сторону гор. Ползите на брюхе по- каменистым холмам и 
вскоре вы заметите стоящего на горке автоматчика (1). От- 
правив его к праотцам, продвигайтесь дальше, отправляя 
к праотцам остальных любителей пригорков. Не вздумайте 
совершать рейды на ферму, служащую надежным прикры- 


тием для основных сил противника. Направьтесь лучше в 
сторону дороги. Неподалеку от моста бродят два часовых 
(2), которых необходимо тихонько вывести в расход. Пора- 
ботав винтовкой, бегите под мост. Сняв оттуда солдат, на- 
ходящихся с правой от вас стороны поезда (сколько воз- 
можно), совершите забег вдоль левой стороны. Опасайтесь 
пулеметов, находящихся на борту бронированных вагонов, 
но не пугайтесь сверх меры - на самом деле они достаточ- 
но безвредны. Смело залезайте в пространство между ва- 
гонами и закладывайте первый заряд взрывчатки. Если 
представится возможность, лежа подбивайте проходящих 
мимо немцев. Установив таймер, ползите под составом к 
следующему бронированному вагону, а после его взрыва — 
к третьему и последнему. Выполнив первое задание, ис- 
пользуйте поезд как прикрытие и займитесь методичным 
отстрелом противника. Расчистив подступы к ферме, беги- 
те туда и, прячась в зданиях и за ними, добивайте остав- 
шихся противников. 


Операция Gate. 
Югославия, 

5-0е 1941 
Цель операции - затруднить судоходство по реке, для 
чего планируется высадка вашего отряда на территорию 
противника. Также вам предстоит наладить контакты с 


представителями местного сопротивления и по возможнос- 
ти действовать совместно с ними. 


Миссия 1: Broken Knife. 
Югославия, 5-ое сентября 1941 г., 9:24. 

По идее, вам предстоит уничтожить стальные врата, ме- 
шающие вашему дальнейшему продвижению по реке, а 
также встретиться с партизанами, но... Самолет, достав- 
лявший отряд к месту назначения, сбит, и в итоге доблес- 
тные коммандос оказываются рассеянными по лесу. Теперь 
вам необходимо выбраться из чащи, соединиться и при 
этом не попасть в лапы к врагу. 

Так как в этой миссии нападать на членов отряда будут 
не дожидаясь их воссоединения, а уследить за всеми очень 
сложно, то придется часто пользоваться картой и планиро- 
вать свои действия. К тому же по карте легче ориентиро- 
ваться. 


TACTICS 


Очень велика вероятность, что практически сразу же 
противник нападет одновременно на первого, второго и 
третьего бойцов вашей группы, а потому стоит (Можно с 
помощью той же схемы местности) отогнать их в более или 
менее безопасное место — то есть подальше от дороги, 
патрулируемой солдатами. Полагаться на компьютер, беру- 
щий управление коммандос на себя на время вашего «от- 
сутствия», не стоит, потому как здесь он вряд ли чем-то по- 
может. В принципе, самым оптимальным путем к месту наз- 
начения является забег мимо гор возле домика (1). Номе- 
ру три и четыре для этого, правда, придется пересечь до- 
рогу неподалеку от стартовой позиции второго бойца, но 
солдат там не очень много, и с ними не очень-то и трудно 
справиться. После этого держитесь подальше от линии 
следования патрулей. Упомянутый же домик и дровишки 
возле него служат хорошим укрытием для снайпера, кото- 
рый должен снять немца, засевшего впереди. Далее, не 
тревожа раньше времени солдата возле шлагбаума (2), ти- 
хонько подбираемся к нему и... Впереди остается только 
одно препятствие — домик охраны (3), возле которого оши- 
вается порядка трех солдат. Аккуратно уничтожаем их и 
несемся прочь из этого чертового леса. 


Миссия 2: Into the Darkness. 
Югославия, 6-ое сентября 1941 г., 0:17. 

Из лесочка-то мы, конечно, выбрались, но до первона- 
чальной нашей цели нам еще идти и идти. Возникает мыс- 
ль украсть в ближайшем городе лодку и доплыть куда на- 
до. Местное сопротивление снабдило нас информацией о 
том, что подходящий транспорт находится у определенно- 
го причала, тогда как его команда дружно завалилась в 
пивную. Впрочем, есть подозрения, что хотя бы один трез- 
венник на борту остался, поэтому даже добравшись до лод- 
ки стоит сохранять бдительность. 

На протяжении всей миссии настоятельно рекомендую 
вам не стрелять вообще - на вас могут обратить внимание, 
что чревато... Самое страшное — из пивной могут выско- 
чить немцы и занять пристань и, соответственно, лодку. За 
этим автоматически следует провал задания. Для того что- 
бы пробраться на лодку не возбуждая подозрений, необхо- 
димо переодеться в одежду простых граждан. Для этого 
прикажите отряду следовать за вами и бегите по направ- 
лению к самому первому повороту во двор (1). Остерегай- 
тесь трамвая. Оттуда следуйте по направлению к пункту 2, 
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где вы заметите развешанную одежду. Nyctb ‘каждый член 
отряда выберет себе обновочку и спрячет автомат за пазу- 
ху. Далее берите одного из коммандос и бегите к причалу 
(В). Неподалеку от лодки вы увидите солдата-трезвенника, 
которому: надлежит тихо и незаметно перерезать горло. 
Запрыгивайте в лодку и по одному приводите к себе това- 
рищей. Когда все будут в сборе, заводите мотор и отчали- 
вайте. Смотрите только, чтобы выбегающие из трактира 
немцы никого не ранили в последний момент. 


Миссия 3: Tree at the End of Garden. 
Югославия, 6-oe сентября 1941 r., 8:32. 

Наконец то мы приплыли к Вратам. Осталось их уничто- 
жить. Для этого необходимо захватить танк и сделать один 
удачный выстрел. Ну а потом, ясный пень, сматываться ку- 
да подальше. 

Свой отряд вы обнаружите сидящим в недавно спионе- 
ренной лодке. На ней надо подплыть к пристани (1) и вы- 
садиться на берег. Естественно, вас начнут обстреливать 
еще на подступах. Обстреляют жестоко, поэтому возьмите 
на задание только одного бойца. Рулевого пуля не доста- 
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нет, а с миссией он можно справиться и в одиночку. Если 
же в группе окажутся все четверо, троих убьют пока вы бу- 
дете плыть. Высадиться на берег возможно и до пристани, 
на травку, но это тоже опасно, да и потом не предусмотре- 
но разработчиками — отсюда баги. Попотеть придется ка- 
питально. Открытые пространства отлично прострели- 
ваются, а значит, необходимо все время прятаться за зда- 
ниями и техникой. В кармане у вашего коммандос должна 
быть винтовка, без которой никуда, и автомат. Пригодится 
ито и другое. Озирайтесь и внимательно следите за пере- 
мещениями солдат. Таким макаром надо добраться до тан- 
ка (2). Рядом, понятное дело, охрана. Залезаем в танк и 
подбиваем Врата, а затем сматываемся в точку 3 и ждем 
следующую миссию. 


Миссия 4: Grave on Mountains. 

Югославия, 7-ое сентября 1941 г., 10:02. 

Перед нами расположен секретный партизанский бун- 
кер, куда мы должны поскорее добраться, дабы передох- 
нуть и попить чайку. И все бы было ничего, да только жан- 
дармы совместно с немецкими войсками недавно соверши- 


ли налет на это убежище и в данный момент разминируют 
местность и отскребают от стенок мозги наших союзников. 
Нам необходимо пересечь захваченную территорию и 
встретиться с оставшимися в живых бойцами сопротивле- 
НИЯ. 

Бывшая штаб-квартира партизанского движения в дан- 
ный момент представляет собой нечто просто ужасное - 
пяток пулеметов, простреливающих всю территорию, уйма 
солдат, чуть что бегущих на вас с автоматами наперевес. 
Миссия начинается с того, что находящиеся сразу же за 
мостом (1) солдаты в количестве двух штук открывают по 
вашему отряду огонь из автоматов. Ваши товарищи момен- 
тально отвечают им тем же, и огонь быстро стихает. Если 
во время краткой перестрелки кто-то из ваших погиб, мо- 
жете считать себя свидетелем весьма необычного явления. 
Как обычно, берем снайпера и, лежа на брюхе, медленно 
ползем вперед. Находясь неподалеку от моста, поверните 
прицел направо и ищите укрытие пулеметчика (2). Обез- 
вредив его, ползите дальше. Оказавшись на другой сторо- 
не моста, старайтесь, чтобы вас никто не заметил. Ползите 
по направлению к логову убитого пулеметчика, держась 
как можно ближе к реке и постоянно осматриваясь. За ук- 
рытием возле дерева вы должны заметить солдата, которо- 
го нужно немедленно подстрелить. Если все сложится хо- 
рошо, вы окажетесь за каменным ограждением, откуда го- 
раздо удобнее вести огонь. Прочесываем каждый милли- 
метр местности, устраняя особо неосторожных солдат. Как 
только вы почувствуете, что с занимаемой позиции никого 
больше убить не удастся, переползайте чуть-чуть вперед и 
начинайте вести огонь оттуда. Таким образом вы должны 
добраться до траншеи, окружающей бункер. Сделать это 
сложно, но дальше будет еще хуже. Ползите по траншее 
направо, ни в коем случае не вставая в полной рост. Встре- 
чающихся вам солдат уничтожайте очень быстро и точно — 
только тогда появится шанс выжить. Остерегайтесь сидя- 
щих в бункерах фрицев. Приложив все усилия, доберитесь 
до укрытия, отмеченного цифрой 3. Ну а оттуда держите 
свой путь к пункту В, в котором миссия должна завершить- 
ся. Остается «только лишь» перегнать своих сослуживцев 
поближе к себе. Гнать их лучше по одному, так как если бе- 
жит стадо, двумя членами которого управляет искусствен- 
ный интеллект, то все, скорее всего, закончится плачевно. 
Помните, что АГ не просто туп, а супертуп. Бойтесь его. 


Миссия 5: Last Courtesy. 
Югославия, 7-ое сентября 1941 г., 10:42. 
Друзья-партизаны подготовили для нас самолет, на KO- 
тором мы сможем наконец-то улететь из Югославии. Ос- 
тается только дождаться транспорта в условленном месте, 
попутно отбиваясь от преследователей в лице румынских 
жандармов и немецких солдат. Обеспечив безопасность са- 
молета, мы сможем окончить эту нелегкую операцию. 
М-да, эта миссия просто нечто. Во-первых, она совер- 
шенно неизобретательна, а, во-вторых, очень трудна, так 
как потребует всей вашей точности, аккуратности, а также 
хорошего управления вашими товарищами, что является, в 
общем, задачей компьютера, а потому страшит сильнее 
всего. Противников будет очень много, и, стоя на открытом 
пространстве, с ними вы никак не справитесь. Как только 
начнется миссия, сразу летите к единственному на этой 
карте строению (1) и прячьтесь возле него. Легче отстре- 
ливаться. Следите за подчиненными или они с радостью 
заведут сами себя в могилу. Насколько удачно закончится 
для вас это задание, зависит процентов на шестьдесят от 
везения и на сорок от вашего умения отстреливаться. По- 
везет — и вы дождетесь самолета, на который надо поста- 
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раться залезть, не умерев при этом. 


Операция Call. 
Германия, 


24-0e 1943 


По последним данным разведки Германия разрабаты- 
вает секретное ракетное оружие. Вам предстоит проник- 
нуть на подземную фабрику и уничтожить на ней все что 
можно. Сделать это непросто, а потому придется прибег- 
нуть к трюку с переодеваниями. К тому же еще необходи- 
мо захватить немецкого офицера, который проводит отряд 


. на секретный военный комплекс, 


Миссия 1: Fire Portal. 
Германия, 24-ое апреля 1943 r., 21:49. 

Для того чтобы впоследствии проникнуть в секретный 
подземный комплекс, необходимо нанести отвлекающий 
удар, который надолго привлечет к себе внимание. Целью 
был избран один из самых значительных дешифровальных 
центров Германии. Вам следует проникнуть в особняк, в 
котором располагается центр, пробраться на чердак и 
уничтожить секретные архивы. После этого нужно освобо- 
дить находящихся в подвальном помещении военноплен- 
HbIX, 

Миссия начинается в парке близ особняка (А). Прямо 
перед вами может оказаться патрульный, прямо-таки 
ждущий пока кто-нибудь его подстрелит. Возьмите снай- 
пера или связку снайпера с автоматчиком/автоматчиками 
и продвигайтесь дальше. Вы увидите поворот налево, за 
которым возможна встреча еще с одним немцем. Я гово- 
рю - возможна, так как патрульные не стоят на месте, а 
постоянно передвигаются, и их точное положение на кар- 
те, как и в большинстве миссий в Hidden & Dangerous, 
предугадать сложно. Сворачиваем в проход и идем даль- 
ше. Продвигайтесь осторожно — не исключено, что вы 
встретите кого-нибудь еще. В конце концов тропа выве- 
дет вас к старинному зданию. На балконе вы сразу же за- 
метите человека, дышащего свежим воздухом, — перек- 
ройте ему кислород. Вокруг здания постоянно бродят сол- 
даты, но если что, товарищи должны вас прикрыть. Дви- 
гайтесь к центральному входу (1). За ним вас скорее все- 
го поджидают враги. Посередине зала расположена лес- 
тница, на которой расположились солдаты. Мы по ней не 
пойдем. Летим в левое крыло здания и находим дверцу, 
выкрашенную под цвет стены. За ней находится лесенка, 
ведущая на все этажи, а также в подвал и на чердак. Бе- 
жим наверх — там расположены основные архивы. По до- 
роге убиваем солдата и забегаем в помещение. Всего на 
чердаке три архива. В самом крупном из них дежурят сол- 
даты, которых предстоит уничтожить. Закладываем 
взрывчатку и сматываемся. Подпалив все архивы, отправ- 
ляемся в подвал. Встреченных там тюремщиков убиваем 
и обыскиваем - у них должны быть ключи. Открываем ка- 
меры и освобождаем пленных. Теперь остается добраться 
до машины. Выбирайтесь из здания через те же двери и 
обходите его. С другой стороны вы увидите двух солдат, 
охраняющих второй вход, а также немца, стоящего у лег- 
ковой машины (2). Расстреливаем всех и движемся к гру- 
зовику (В), возле которого расправляемся еще с одним 
фрицем. Машина наша, 


Миссия 2: Тгар Кеу. 

Германия, 25-ое апреля 1943 г., 4:36. 

Вы атакуете виллу полковника Штайнера, имеющего 
доступ к нескольким секретным проектам государства. Для 
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того чтобы принудить его к сотрудничеству, необходимо 
перебить всю охрану. 

Выберите снайперази двигайтесь в сторону виллы. Как 
только увидите ее ие и подползайте ближе. Вы 
должны оказаться на возвышении. Цельтесь в типа с про- 
жектором (1) — его видно достаточно хорошо. Около до- 
ма бродит охранник, которого также можно запросто вы- 
вести в расход. Поворачивайте направо — надо обойти 
ВСЕ заграждение с внешней стороны. Практически сразу 
же вы увидите патрульного, идущего по вашу душу, а по- 
тому не медлите со стрельбой. Продвигайтесь далее и как 
только увидите проходную (2), возле которой дежурят 
два немца, останавливайтесь и спокойно прекращайте их 
дежурство. Продолжайте обход. Неподалеку от мертвеца 
с прожектором должен находиться фриц, которого надо 
пристрелить раньше, чем он подстрелит вас. Заходите че- 
рез калитку за заграждение и идите к окну (3), через ко- 
торое вы должны проникнуть внутрь здания. Будьте пре- 
дельно осторожны - вас могут засечь, и тогда придется 
отбиваться. Впрочем, отбиваться придется в любом слу- 
чае. В холле находится лестница, ведущая на второй 
этаж, но с налету на нее лучше не соваться — изрешетят 
с разных сторон, в том числе и сверху. Начинайте акку- 
ратный отстрел противников, действуйте четко и быстро. 
Если хотите — можете привлечь к этому занятию товари- 
щей, прикрывающих вас. Необходимо обшарить все ком- 
наты и перебить абсолютно всех врагов. В живых должен 
остаться только полковник Штайнер, находящийся на вто- 
ром этаже в компании со своим секретарем. Секретарь, к 
слову, вооружен. Убейте всех и подойдите к полковнику. 
На этом миссия закончится. 


Миссия 3: Viper Nest. 
Германия, 25-ое апреля 1943 r., 8:02. 

Штайнер привел нас в подземный комплекс, HO, тем не 
Менее, это не значит, что ему можно полностью доверять. 
Наша цель — переодевшись в немецкую форму, пробрать- 
ся к ящикам со взрывчаткой и с их помощью разнести на 
заводе все, что только возможно разнести. Ну а после, са- 
мо собой, скрыться. 

Можете не вчитываться в задание, все равно планы из- 
менятся, и никаких пробежек к ящикам у нас не будет. Мы 
начинаем задание в кабинете полковника (А) и видим, как 
он быстро убегает от нас в неизвестном направлении. Под- 
нимается общая тревога. Прикажите отряду следовать за 
вами и занимайте позицию в дверном проеме (1). Вскоре 
на вас начнут нападать солдаты противника, но особых 
неприятностей они не доставят. Расправившись с наглеца- 
ми, цельтесь из винтовки в проем между машиной и ящи- 
ками (3). Там то и дело проносятся немцы (и пленные ра- 
бочие иногда тоже), в которых надо стрелять. Постарай- 
тесь убить как можно больше врагов, но все патроны не 
тратьте. Перебегите ко второму проему (2) и, не высовы- 
ваясь, оглядитесь. Возможно, кто-то подбежит к вам, и тог- 
да с ним придется «поговорить». Справа (4) постоянно но- 
сится солдат, подстреливать которого удобно лежа. Впро- 
чем, можно просто выскочить с автоматом наперевес. 
Практически сразу после вашего выхода из проема прои- 
зойдет взрыв — рванут те самые ящики, в результате чего 
основная задача окажется выполненной. Остается только 
достигнуть выхода (В). Направляемся туда. Издалека от- 
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стреливаем суетящихся на пути немцев (5) и бежим к пун- 
кту назначения. 


Миссия 4: Escape from Hell. 
Германия, 25-ое апреля 1943 r., 8:48. 

Повсюду слышны звуки тревоги, и теперь даже немец- 
кая форма не способна вас защитить. Единственный шанс 
на спасение — прорваться к стоянке военной техники и зах- 
ватить броневик, на котором и предстоит удирать от про- 
тивника. 

Как только вы выйдете из укрытия, оглядите террито- 
рию справа от себя. Вам надо убить стоящего на виду сол- 
дата и еще одного — на вышке Т1. За сеткой наверняка KTO- 
то оживится и постарается вас пристрелить. Противника 
очень плохо видно, а потому здесь лучшим помощником 
будут управляемые компьютером товарищи. Далее быстро 
бежим к Т2, предварительно уничтожив на ней пулеметчи- 
ка. Подходить к вышке надо не теряя бдительности и дер- 
жа под прицелом ТЗ, а после и Т4. Стоит опасаться также 
и за тылы, но, если что, отряд вас прикроет. На T4 стоит 
залезть и осмотреть окрестности — может даже удастся 
убить кого-то. 

Продвигайтесь к Т5, при этом постоянно ожидая напа- 
дения слева. Там обычно кучкуются солдаты, и их группа 
представляет серьезную опасность для играющего. Обяза- 
тельно следите за своими подопечными — уроды запросто 
могут начать метать гранаты, при этом уничтожая сослу- 
живцев и находящиеся на стоянке машины, что чревато 
провалом миссии (уничтожат броневик). Рядом с примы- 
кающим к стоянке зданием вашего прихода ждут три нем- 
ца. Если во время перестрелки рядом с вышкой они не при- 
бегут на помощь своим, можно попытаться поубивать их с 
TS. После этого бежим к броневику, садимся в него и уди- 
раем. Главное - старайтесь, чтобы не погиб никто из сидя- 


щих в кузове. 


Миссия 5: Close Fire. 
Германия, 25-ое апреля 1943 r., 10:24. 

Скрыться от погони, преодолеть вражеские кордоны и 
выжить — BOT ваши первоочередные задачи. 

Вы оказываетесь в лесу вместе со своим свежеугнан- 
ным броневиком. За вами уже выслали парочку танков, 
так что не медлите и садитесь в транспортное средство. 
Впереди отряд подстерегает масса солдат и достаточное 
количество бронетехники. Водителя броневика можно 
достать только снарядом, выпущенным из танка, тогда 
как автоматные очереди ему нипочем. А вот его товари- 
щей в кузове они очень даже запросто способны скосить. 
Я бы даже сказал, что так оно, скорее всего, и произой- 
дет. Закончить миссию без потерь практически невозмож- 
но, а потому просто-напросто не берите с собой никого. 
Одному доехать легче. Какие-то особые советы по про- 
хождению Close Fire дать сложно. Очень многое зависит 
от обыкновенного везения, а также от вашего умения кру- 
тить баранку и уворачиваться от тяжелых снарядов. Лю- 
бой танк одним залпом способен положить конец вашим 
мучениям а потому старайтесь предугадать, где сейчас 
рванет. Сделать это, не отрицаю, сложновато, но, по 
крайней мере, перезагрузившись несколько раз, вы 
ориентировочно запомните места, которые обстреливают 
танкисты. Карта в этой миссии недоступна, и вообще весь 


Close Fire напоминает нечто вроде чрезмерно усложнен- 
ного Death Track. 


Миссия 6: Crystal Falcon. 
Германия, 25-ое апреля 1943 r., 12:38. 
Преодолев вражеские кордоны, вы достигли места 
встречи с французскими союзниками. Специально для 
вас был выслан самолет, но взлетит он только после то- 
го, как пилот почувствует, что находится в полной 6e30- 
пасности. И есть чего опасаться — «хвост» вы так пока и 
не стряхнули, а потому скоро за вашим отрядом приедет 
парочка танков в компании с пехотой. Путь танкам надо 
перекрыть минами, а оставшихся противников перестре- 
ЛЯТЬ. 


TACTICS 


Тщательно минируем выезд из леса (А). Время есть, 
хотя его не так уж и много — скоро танковая бригада 
окажется на месте. Постарайтесь не подорваться на 
своих же минах :). Закладывайте все что есть (жела- 
тельно, чтобы было много), не жадничайте. Противо- 
пехотные тоже сгодятся. Отбегите в укрытие (1), отку- 
да легче всего будет гасить пехоту. Там, кстати, и пу- 
леметик есть. Солдат набежит море, и точной тактики 
по сражению с ними нет. Полагайтесь на свое умение, 
умение напарников и на кучу других факторов. Если 
повезет, из боя вы выйдите победителем. Вырезав 
всех до единого немцев, садитесь в самолет (В) и уле- 
тайте. 
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Как стало известно, немцы в данный момент заняты раз- 
работкой ядерного оружия. Похоже, работа над ним проте- 
кает в одном из засекреченных комплексов в Норвегии. 
Вам необходимо любой ценой предотвратить осуществле- 
ние этого чудовищного плана. 


Миссия 1: Thor's Hammer. 
Норвегия, 23-е февраля 1944 r., 0:15. 

Для начала вам предстоит уничтожить электростанцию 
в городке Харальдхольм. Точнее, уничтожать ее будете не 
вы, а союзные военные суда, но вот, к сожалению, из-за 
отвратительной видимости произвести точный выстрел они 
не могут, а потому отряд должен совершить рейд на охра- 
няемую станцию и установить там два передатчика, сооб- 
щающих точные координаты. После выполнения задания у 
вас будет пять минут, для того чтобы смотаться-в безопас- 
ное место. 

Вы высаживаетесь из лодки в точке А, рядом со скры- 
вающим вас от посторонних глаз зданием. Хватайте весь 
отряд. — передвигаться лучше совместно. Вылезаем с ле- 
вой стороны здания и убиваем солдата на первой вышке 
(T1). Перебегаем на левую сторону. Проходите вдоль сте- 
ны и цельтесь в немца в точке 3. Выгляните из-за здания, 
устремив свой взор в сторону все той же первой вышки. 
Вас заметят часовые, которые в итоге попадут в лапы ва- 
шему отряду. Оглядывайтесь с помощью прицела и сни- 
майте немцев с вышек Т2 и ТЗ. Подбегите к зданию (1). 
Сразу за углом вас ожидает парочка солдат, от которых 
предстоит избавиться. Заодно замочите гада на Т4 и возь- 
митесь 3a Т5, возле которой, наверняка, материализуют- 
ся патрульные. Кстати, патрульные (патрульный) могут 
появиться со стороны железной дороги, так что рекомен- 
дуется подождать и их. Чем больше врагов вы изведете 
сейчас, тем легче придется потом. Направляемся к пункту 
В, где закладываем первый передатчик. Бегите вперед и 
пытайтесь осторожно устранить пулеметчика на Тб. В 
этот момент должна объявиться новая партия патруль- 
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ных, с которыми совместными усилиями вы должны спра- 
виться. Солдаты также имеются и возле вышки ТЯ, и на 
них, как и на очередного пулеметчика, надо обратить 
пристальное внимание. Летите к пункту С и закладывай- 
те второй передатчик. Теперь за пять минут смотаться в 
безопасное место (0). Времени более чем достаточно. Ни- 
куда не спеша, начинаем движение в нужном направле- 
нии, постоянно осматриваясь и уничтожая противящихся 
этому. Обратите внимание на солдата в точке 2. Издале- 
ка очистите вышки Т8 и Т9, поглядывайте на T10, оттуда 
может кто-нибудь прибежать. Думаю, за 300 секунд вы 
успеете убраться из этого обреченного места. 


Миссия 2: Snow Demon. 
Норвегия, 23-е февраля 1944 r., 1:12. 

Командование отдает приказ атаковать лабораторию, 
где находятся немецкие ученые. Уничтожьте архивы, хра- 
нящиеся в лаборатории, и взорвите антенну, обеспечиваю- 
щую связь. Захватив автомобиль, скройтесь. 

К лаборатории (1) ведут два пути: по тропинке у гор и 
через лес. Идите по тропинке. Нет, вы, конечно, можете 
пойти и по лесочку, вот только там минное поле... Продви- 
гайтесь по направлению к лаборатории, но при этом пос- 
тоянно осматривайтесь — внизу должны появиться два пат- 
рульных, которых надо быстро убить. Наверху же, на тро- 
пе, для вас также найдется работа — вскоре впереди за- 
маячат силуэты солдат, чья участь незавидна. Советую за- 
лечь снайпером в точке 2, откуда вы без проблем обстре- 
ляете охрану у стоянки (3), у шлагбаума (4) и снимете пу- 
леметчика у антенны (5). А если повезет, то вслед за ними 
отправится и второй патруль, бродящий снизу. Но ради 
них, в крайнем случае, можно проползти и еще чуть-чуть. 
Отправляйтесь в лабораторию. Откройте дверь и идите 
прямо, не открывая дверей. Слева в коридоре должен 
стоять охранник. Вернее сказать — он там стоять не дол- 
жен. Распахните дверь в лабораторию (над ней даже напи- 
сано, что это лаборатория) - там обитают три солдата. 
Двое из них вас пока не видят. Убив первого, подождите 
пока не подбежит второй, а затем добивайте третьего. 
Взрывайте архивы и сматывайтесь из здания. Теперь к ан- 
тенне. Подорвав ее, бегите на стоянку. Ваш грузовик — 
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крайний слева. Сели и поехали. За воротами вас ждет 
окончание миссии (6). 


Миссия 3: Thirteenth Chamber. 
Норвегия, 23-е февраля 1944 г., 2:37. 

Вот, собственно, вы и добрались до основной цели опе- 
рации Sign of Cross — завода по производству главных ком- 
понентов для создания ядерного оружия. Его необходимо 
уничтожить, а затем со спокойной совестью уехать подаль- 
ше на угнанной машине. 

Не бросайтесь сломя голову в первый же проход на тер- 
риторию. В точке 1 стоит охранник (и, возможно, не один), 
способный тут же выпустить в вас очередь. Ложитесь на 
пузо и, подобравшись поближе к воде, ползите в сторону. 
Как только он появится в поле видимости, открывайте 
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огонь. Бегите вдоль стены к проходной (2). Солдат возле 
нее осторожно уберите из-за угла или подманите к своим 
товарищам. Разберитесь с охраной грузовика (3) и с дежур- 
ным в прилегающем к гаражу здании. Бегите ко входу на 
завод. Двигайтесь все время прямо. Когда увидите перед 
собой последний коридор, остановитесь. Слева сидят два 
немца, подстреливаем их — и на шум сбегаются еще чело- 
века четыре. Их можно или «приманить», или подорвать 
гранатой. Продвигайтесь дальше, но будьте осторожны, 
подходя к кабинету (4). Там три немца, которых надо ус- 
транить. Далее направляйтесь в основной зал. Внутри си- 
дят два солдата, от которых очень легко избавиться. Зак- 
ладывайте взрывчатку и направляйтесь к машине. На шум 
взрыва сбежится народ, но его слишком мало, чтобы ока- 
зать вам достойное сопротивление. Садитесь в грузовичок 
и отправляйтесь подальше от завода. 


Миссия 4: Volven Hunters. 
Норвегия, 23-е февраля 1944 г., 7:18. 
В общем-то, операция закончена, но местные союзники 
сообщили, что на расположенной неподалеку германской 
базе находится самая настоящая подводная лодка. Вы, ес- 
тественно, решаете сами разведать обстановку. Не слу- 
шайте треп в брифинге по поводу захвата немецкой фор- 
мы для своих товарищей - стрелять в вас будут в любом 
случае. Для того чтобы пробраться к подводной лодке, 
необходимо нейтрализовать сигнализацию, управляемую 
из кабинета командующего базой, после чего можно будет 
беспрепятственно пройти в подземный туннель. 


Двое из ваших сослуживцев одеты в немецкую форму, 
что, по идее, должно облегчить проникновение на базу 
противника, где можно захватить еще два комплекта для 
оставшихся товарищей. Кстати, в форму одеты всегда 
только третий и четвертый члены вашей группы, так что 
взять с собой на задание только переодетых не получится. 
Но я отвлекся. Форма вам не нужна. Как уже было сказано, 
стрелять в вас начнут по-любому, а потому и не старай- 
тесь. Бегите к зданию (встреченного по дороге немца убей- 
те) и засядьте за углом (1). Из винтовки аккуратно, ста- 
раясь, чтобы по вам не открыли огонь, уничтожайте все 
живое у входа на базу (3) — часовых, прохаживающихся ту- 
да-сюда. Будьте бдительны - у второго здания неподалеку 
от вас (2) должна появиться парочка солдат. Пусть помогут 
товарищи. Идем ко входу. Возможно, за автомобилями еще 
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остались недобитые враги, так что будьте осторожны. В са- 
мом здании прямо у ворот стоит охранник, который, скорее 
всего, вас вообще не заметит. Продвигаемся по коридорам. 
Двигаться надо медленно, потому как врагов на вашем пу- 
ти встретится предостаточно. Стоящих вне поля видимости 
(за углом, например) можно «вытягивать» к товарищам 
или же командой Page Up просто посылать отряд вперед. 
Вам нужно добраться до кабинета командующего этим 
военным комплексом (4). Попасть к нему можно только че- 
рез зал совещаний, находящийся рядышком (5). В зале куч- 
куются офицеры (около пяти человек), подлежащие от- 
стрелу. Идите к самому главному товарищу и, поговорив с 
ним, требуйте вырубить сигнализационную систему. Полу- 
чив желаемое, его разрешается пристрелить. Со стола 
возьмите ключ, без которого не получится попасть в тун- 
нель (6). Этим ключом вы откроете запертую дверь и побе- 
жите искать подводную лодку. 


Миссия 5: Hunt for Golden Fish. 
Норвегия, 23-е февраля 1944 r., 7:49. 

Подлодку мы нашли. Остается только ее уничтожить. К 
счастью, торпедные отсеки пока не закрыли, а значит, ту- 
да можно заложить взрывчатку. Взлетая на воздух, субма- 
рина разнесет полбазы, нам же останется только подоб- 
рать себе подходящий транспорт и скрыться. 

Для начала нам надо подняться по лестнице наверх, но 
спешить с этим не стоит - там бродит охрана. Подождите, 
пока на верхнем этаже впереди вас появится первый ох- 
ранник, и убейте его. Снайпером поднимайтесь по лесенке, 
но не высовывайтесь. Неподалеку от того места, где ва- 
ляется труп свежезамоченного фрица, стоит еще один 
враг. Осторожно и через прицельчик. Ту же самую опера- 
цию повторите с ребятами, бродящими по примыкающему 
залу (1). Возможно, ради этого придется немного отойти от 
лестницы. Направляемся к стоянке (1) и тихонько из-за уг- 
ла расстреливаем всех, кто там находится. После неплохо 
было бы произвести чистку подсобных помещений (3), так 
как находящиеся там солдаты могут осложнить вам жизнь 
в будущем. Осуществив эту акцию, задумаемся об уничто- 
жении подлодки. К докам, где она находится, ведут два 
прохода (2) и (4). У субмарины толчется огромное количес- 
тво народа, и всех их каким-то образом нужно уничтожить. 
Кого-то удастся выманить, особо непослушную группу нем- 
цев попробуйте извести с помощью базуки (если есть), 
появившись из прохода 4. На худой конец, есть гранаты. 
Короче, в доках должны остаться одни трупы. Но это не 
значит, что пора доставать взрывчатку. В помещениях (5) 
и (6) отсиживается резерв, с которым тоже необходимо ра- 
зобраться. 

Включаем таймер и бежим обратно на стоянку. На ма- 
шине мы должны покинуть базу, но сразу это сделать нель- 
зя — прибежит парочка солдат с автоматами, а в доверше- 
ние всего под вашими колесами обнаружится взрывчатка. 
Совершаем вылазку, подстреливаем коварных типов, до- 
жидаемся, когда все рванет, и идем к своему грузовичку. 


Операция 
Северный океан, 
1-oemas1944 


Самолет союзных сил произвел бомбардировку немец- 
кого крейсера, в результате чего последний начал тонуть. 
Вскоре выяснилось, что корабль на данный момент еще на- 
ходится на плаву, хотя команда уже успела его покинуть. 
Это дает нам отличный шанс пробраться на крейсер и заб- 
рать оттуда чрезвычайно нужное оборудование. Действо- 


вать придется очень быстро, потому что прибывающая в 
скором времени немецкая подводная лодка собирается 
окончательно потопить судно. 


Миссия 1: ВаБуюп. Северный 
Ледовитый океан, 31-ое мая 1944 г., 7:29. 

К месту, где находится наполовину затопленный крей- 
сер, стекаются немецкие подводные лодки. Противник пла- 
нирует высадить часть войск на судно, дабы они могли заб- 
‘рать все, что представляет ценность для их врагов. Поэто- 
му было решено действовать малыми силами и высадить на 
корабль отряд коммандос, то есть вас. Ваша цель — найти 
немецкое дешифрующее устройство и покинуть гибнущий 
крейсер. 

Много народу на эту миссию брать не советую - на ко- 
рабле полно лестниц, трюмы частично залиты водой и, 
вообще, всяких гадостей хватает с избытком. А контроли- 
руемые компьютером товарищи порой учудят такое, что 
мучаться потом придется долго. Впрочем, и одному Babylon 
проходить не рекомендуется. Это вторая миссия, которая 
не имеет карты, а посему объяснять все придется на сло- 
вах, описать же местонахождение солдат противника внут- 
ри судна почти невозможно. Как только игра загрузится, 
сразу доставайте винтовку и снимайте немца, стоящего 
впереди на верхней палубе. Там же вы найдете еще чело- 
века три-четыре, так что тщательнее шарьте прицелом и 
продвигайтесь медленно, прижавшись к стене. Идите бли- 
же к корме крейсера и влезайте в первую попавшуюся 
дверь. Наверх не поднимайтесь. Дешифратор находится 
глубоко в трюме в самом конце судна, в кладовой. Вам при- 
дется по одной из лестниц спуститься вниз. Это жутко. 
Немцев видно плохо, но, тем не менее, отстреливаться на- 
до. Больше внимательности! Солдаты бродят по комнат- 


кам, по палубам, могут встретиться где угодно. Захватив 
искомое устройство (выглядит как обыкновенная пишущая 
машинка), возвращайтесь обратно «протоптанной тро- 
пой» — больше шансов, что никто не встретится на пути. 
Остается только вернуться к лодке, на которой вы приплы- 
ли на крейсер. 


Операция of 
НИ 
Война подходит к концу, и каждый из ее участников в 
конце пытается урвать себе кусок побольше. Великобри- 
тания (чьим верноподданным вы, напоминаю, являетесь) 
чрезвычайно заинтересована в приобретении немецкого 
ученого Франца Клигемана, проживающего в данный мо- 
мент в Праге. Ваша задача захватить его и доставить к 
британцам целым и невредимым, что довольно проблема- 
тично, учитывая тот хаос, который творится в чешской 
столице. 


Миссия 1: King’s Road. 

Чехословакия, 9-ое мая 1945 r., 10:25. 
Захваченного ученого удалось склонить к сотрудничес- 
тву, и теперь остается только вывести его из города. Как 
уже упоминалось, в Праге творится полная неразбериха. 
Отступающих немецких войск до сих пор достаточно мно- 
го, плюс часть города занята советскими войсками, кото- 
рые тоже не прочь получить себе герра Клигемана. Я по- 
нимаю, что вы бы с радостью тут же отвели ученого к на- 
шим, но, к сожалению, в этой игре мы - британцы. Един- 
ственный возможный для нас путь из города прекрасно 
простреливается немцами, занявшими один из высоких 
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холмов и установившими на нем пушку и пулеметы. Пре- 
пятствие необходимо устранить и скрыться в заданном 
направлении. 

Успокойтесь, в этой миссии с Красной Армией мы вое- 
вать не будем. Советская территория находится за мостом, 
а там нам делать нечего. Но сходить поглазеть можете. 
Правда, очень велики шансы, что вас пристрелят. Проблем 
хватает и без того. В подворотнях нас поджидают солдаты 
противника, причем по двое, по трое. Как с ними бороться, 
думаю, вы давно уяснили. Впереди улица забаррикадиро- 
вана и служит убежищем для ребят с пулеметами и авто- 
матами (1). Вы их увидите раньше, чем они вас — у комман- 
дос всегда есть снайперская винтовка. На той части улицы, 
что скрыта от ваших глаз хламом, расположилась парочка 
немцев, которые не мешают вам сейчас, но будут мешать 
потом. Попробуйте кинуть туда гранату. Сворачиваем на- 
лево в промежуток между домами. Ученого, естественно, с 
собой пока не берите и, вообще, вылазки совершайте од- 
ним или двумя бойцами. На площади отстреливайте всех, 
кто покушается на вашу жизнь, уделяя больше внимания 
точке 3 и всему, что находится рядом с ней. Народу там 
полно, и все норовят в вас пальнуть. Можно убивать их, 
прикрываясь танком (2). Впрочем, сидя за ним, всех вы все 
равно не поубиваете. По площади двигайтесь медленно, 
стрейфом, обозревая местность рядом с холмом. Увидев 
очередного врага, действуйте четко и не медлите. К лес- 
тнице, ведущей выше на холм, продвигайтесь осторожно — 
сверху вас заметит новая партия нехороших людей. На сту- 
пеньках, кстати, тоже можно засесть и прятаться от пуль. 
Подбирайтесь все ближе и ближе к вершине холма (4). Ту- 
сующихся там фрицев мочите издалека. На холме посиди- 
те в укрытии и обшарьте взглядом местность, устраняя па- 
лящих в вас снизу людей. Обязательно очистите дорогу к 
конечной точке миссии (5). Оказавшись в относительной 
безопасности, объединяйтесь в одну группу и убегайте из 
города. 


Миссия 2: Last Man Takes it All. 
Чехословакия, 9-ое мая 1945 r., 11:54. 

Немецкие войска покидают Прагу. Красная Армия пе- 
рекрыла им пути к отступлению, в результате чего у аэро- 
порта Кбелы завязался бой. Вам нужно попасть на поса- 
дочную полосу и сесть в самолет, который увезет ваш от- 
ряд и Франца Клигемана подальше от этого горячего мес- 
течка. Советские войска проинформированы о прибытии 
самолета и не будут препятствовать Вашей посадке на 
борт. 

Идите прямо. Достигнув конца лесочка, притормози- 
те- слева вражеские солдаты (1). Издалека они устра- 
няются без особых проблем. Двигайтесь в сторону трупов 
и тщательно просматривайте пространство впереди - там 
поджидает новая партия немцев. Выбегайте на взлетно- 
посадочную полосу. Бегите по ней. Остановившись при- 
мерно в точке 2, нацельтесь на здание аэропорта (3) и oT- 
стреливайте все что движется. Неподалеку от вас, кстати, 
есть домик (4), рядом с которым засел один из противни- 
ков, способных навредить вам парочкой метких выстре- 
лов. Бегите к месту посадки (5) и параллельно отстрели- 
вайтесь. Вокруг свистят пули — в очередной раз почти что 
все зависит от чистого везения. Помните: в этой миссии 
надо действовать очень быстро, потому что прилетевший 
за вами транспорт ждать долго не будет. Это ваше пос- 
леднее задание в Hidden & Dangerous, постарайтесь его 
не провалить. : 
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Итак, в наших руках уже третий по счету 
wargame, созданный компанией SSI на осно- 
ве игровой вселенной Warhammer 40K. Rites 
of War — игра не простая, требующая хоро- 
шенько поразмыслить перед совершением 
даже самого простого действия и не раз зас- 
тавляющая проделывать операцию Save/ 
Load Game. Сразу оговорюсь: все советы, 
приведенные в данной статье, относятся к 
прохождению основной кампании на сред- 
нем уровне сложности. Итак... 


Советыповойскам 


Прежде всего, не допускайте потерь. Если ваш юнит 
уничтожен, перезагрузите игру и придумайте более удач- 
ный тактический ход. При покупке юнитов тратятся очки 
славы - аналог денег. Не говоря уже о том, что этих оч- 
ков вам будет вечно нехватать, новобранцы 
несравнимо слабее войск, которые прошли 
хотя бы пару сценариев и набрались боево- 
го опыта. За каждые 100 очков опыта юнит 
получает новый уровень (максимально воз- 
можный - 10-Й). С каждым уровнем растут 
такие параметры, как атака, защита, ини- 
циатива, лидерство и другие. Большинство 
не механических юнитов по достижении оп- 
ределенного уровня можно проапгрейдить 
до более крутой модификации, Экзархов. Эк- 
зархов, в свою очередь, можно обучить спе- 
циальным навыкам, из которых я бы пореко- 
мендовал Battle Fortune (50% шанс выжить 
после смертельного удара), Tough (+4 к 3a- 
щите) или Master Warrior (+2 к атакам и за- 
щите). 
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Теперь собственно о войсках. Все юниты в 
игре четко делятся по родам: воздушные си- 
лы, штурмовики-ассаултеры, тяжелая пехота 
(девастаторы), тактическая пехота, боевые 
машины, артиллерия, разведчики и колду- 
НЫ-ПСИОНики. 

У Эльдаров, звездных эльфов, откровен- 
но слабая техника и артиллерия, а уж анало- 
гов танкам Leman Russ, используемым как 
людьми, так и Тиранидами, просто нет. Зато 
есть прекрасные ассаултеры Striking 
Scorpions (по достижении 8-го уровня - ап- 
грейд в Striking Scorpion Exarchs). Соответ- 
ственно, с самого начала вам понадобится 
не менее четырех Скорпионов для прикры- 
тия артиллерии и летающих машин. Эти штур- 
мовики очень живучи, в ближнем бою забьют любого, и 
даже танки не могут противостоять последовательной 
атаке трех-четырех Скорпионов. 

Второй непременный член вашей команды — Vyper, 
легкобронированная антигравитационная машина, стре- 
ляющая через клетку. Чрезвычайно скоростной аппарат, 
которому не помеха реки (а горы — помеха!) и который 
очень эффективен против легкой пехоты и артиллерии 


БЕру/имим. САМЕГАМО.ги 


(но не против девастаторов и танков!). Как только позво- 
лят финансы, приобретите второго \Мурег`а. Их высокая 
скорость также позволяет после уничтожения противника 
за 2-3 хода облазить все интересные места на карте. 

Из артиллерии в начале игры можно купить лишь 
Scatter Laser. Не скажу, что он очень хорош, но одну та- 
кую пушку стоит взять. Впоследствии станут доступны 
Bright Lance, Vibro Cannon и D-Cannon. В принципе, эти 
новинки чуть покруче, но к тому моменту ваш Scatter 
Laser уже достигнет 6-7 уровня и будет в полтора-два ра- 
за превосходить их по всем параметрам. 

После одной из начальных миссий вам станут доступ- 
ны Ворлоки (апгрейды: Warlock Champion, Warlock Master, 
Farseer). С самого начала они способны каждый ход кас- 
товать «Fortune» - все юниты, находящиеся в соседних 
гексах, получают +2 бонус к защите до начала вашего 
следующего хода. Соответственно, колдун покупается 
непременно. Каждый апгрейд добавляет ему новые зак- 
линания, включая весьма мощные атакующие: 
Executioner, Doom и Edritch Storm. 

Свой первый танк Falcon вы сможете 
прикупить лишь к седьмой миссии. Он не 
чета Leman Киз$`ам, но на безрыбье и 
| рак рыба. Брать, однозначно. Еще позже 
© станет доступен чуть более мощный Fire 
Prism. Кстати, одно преимущество у эль- 
дарских танков все же есть: как и 
Vyper’ bi, они без потерь скорости фор- 
сируют реки. 
` Собственно, о тех, кого однозначно 

СЛЕДУЕТ брать, уже все сказано. Те- 
перь о тех, кого брать НЕ НАДО, так как 
они или полный отстой, или сами к вам 
придут. Итак, один тактический пехоти- 

Hey Dire Avenger (апгрейд - Dire 
Avenger Exarch) присоединится к вам в 
одной из первых миссий. Чуть поз- 
же вашу команду пополнит 

летающий Swooping Hawk 

(апгрейд - Swooping 

Hawk Exarch). Он быстро 

перемещается по карте, 

но, к сожалению, не при- 
годен ни для чего кроме 
добивания почти мертвых 
врагов. Еще один добро- 
вольный последователь — 

Mum (в смысле - клоун) 

по имени имам (an- 

грейд — Harlequin, Great 

Harlequin). Он может no- 

дойти к врагу, атаковать, 
а затем, если при подходе бы- 
ли израсходованы не все move points, 
отойти назад. Цены бы этим разведчи- 
кам не было, не будь они таким отстоем 
в драке. После десятой миссии вам ста- 
нут доступны кое-какие Имперские 
юниты — тактическая пехота и легкий 
танк, причем с далеко не нулевым опы- 
том. 
| — По большому счету, комплектование 
# армии зависит лишь от вашего личного 
вкуса. Некоторые вместо Скорпионов 
берут с самого начала игры девастато- 
pos Fire Dragons (апгрейд — Fire Dragon 
Exarch), стреляющих через клетку. Tak 
же вам предстоит решать, брать ли по- 
хожего на боевого робота WarWalker’a 
(хорош против пехоты, стреляет дважды и 
через клетку, но ходит медленно и неважно бронирован). 
Это все уже не столь принципиально, и потому давайте 
перейдем непосредственно к боевым действиям. 


Тактика 


Итак, первый и самый важный совет: не торопитесь! 
В большинстве миссий лимит времени составляет 40 хо- 
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дов (о 9-й миссии, где надо уложиться в 18 ходов, - 
чуть позже). Этого времени БОЛЕЕ ЧЕМ достаточно. 
Лично я, особо не напрягаясь, выполнял все mission 
objectives к 20-23 ходу. Почему не торопиться? Да пото- 
му, что вам противостоят силы, в три, а то и в четыре 
раза превосходящие ваши. И если мчаться галопом по 
Европам, то от вашей армии очень быстро останутся од- 
ни воспоминания. Ваша сила - в том, чтобы в любой 
момент иметь преимущество в данной конкретной точ- 
ке. Для того чтобы уничтожить вражеский юнит, как 
правило, необходимо атаковать его 3-4 раза подряд, то 
есть у вас должно быть 3-4 юнита, готовых к атаке на 
шестиугольник, в котором стоит враг. Еще раз повто- 
ряю: медленно двигайтесь вперед, тем более что ско- 
рость прохождения миссии вроде бы не влияет на коли- 
чество призовых очков. 

Совет второй: держите строй! Уязвимые в ближнем бою 

пушки и боевые машины должны быть прикры- 
ты ассаултерами. У врага много юнитов, но 
они хаотично разбросаны по карте. Поль- 
зуйтесь этим! При медленном передвиже- 
нии строем противник сам будет нападать 
на вас группами по 2-3 юнита, и вы буде- 
те легко их уничтожать. 

Совет третий: давайте войскам отдох- 
нуть. На это тратится ход, но зато у них 
восстанавливается сила атаки. Если ваш 
юнит во время отдыха контактирует с 
врагом, то у него восстанавливается 
только единичка, поэтому отводите ра- 
неных в тыл. Другая сторона этого же со- 
вета: если уж начали атаковать, доби- 
вайте врагов до конца. Юнит противника 
должен погибнуть в течение этого хода, ина- 
че через ход он будет как новенький. 

Совет четвертый: покупайте Стратегии. Перед нача- 
лом каждого сценария можно приобрести одну Страте- 
гию на выбор - боевой трюк, используемый один раз за 
миссию. В течение первой половины кампании наибо- 
лее, на мой взгляд, полезной вещью является Grave 
Cowardice (мгновенное уничтожение вражеского юнита, 
который сломан или сила которого упала более чем на 
50%). Совершенно незаменимая вещь при борьбе с тан- 
ками Leman Russ. 
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Совет пятый: уничтожайте Библиотекарей! Это одни 
из самых опасных мерзавцев в Имперских войсках. Их 
заклинания массового поражения (Armageddon) могут 
запросто лишить вас армии. К тому же Librarians прекрас- 
ные бойцы: нужно 3-4 атаки Скорпионов подряд, чтобы 
забить одного такого деятеля, а какой-нибудь Swooping 
Hawk его даже ранить не сможет. В общем, Ha Библиоте- 
Kapa не жалко потратить Grave Cowardice. 

Совет шестой: зачищайте карту по окончании мис- 
сии. В городах и развалинах ваши юниты имеют непло- 
хой шанс найти артефакты или ехрепепсе. Имейте в ви- 
ду: иногда там могут оказаться и спрятанные враги, так 
что сохраняйтесь вначале. 


Разное 


Ну и под конец — россыпью несколько наблюдений по 
конкретным игровым ситуациям и взаимодействию вой- 
ск. 

У людей есть пушка Imperial Autocannon, бьющая че- 
рез 2 клетки и стреляющая 2 раза. Такого двойного зал- 
па даже танк может не пережить. Но она прекрасно унич- 
тожается парой \урег`ов, которые легко подлетают к 
ней, обогнув силы прикрытия. Мурег`ы также очень хоро- 
ши против тактической пехоты, ассаултеров и разведчи- 
ков, но, ради Бога, не посылайте их против танков и де- 
вастаторов (и те и другие также стреляют через клетку) — 
убьют! 

Девастаторы прикрывают своих, когда вы атакуете 
врага в их радиусе поражения (Support fire). Мораль: ста- 
райтесь сначала гасить тяжелую пехоту (Скорпионы 
справляются на раз). 

Возвращаясь к той самой девятой миссии, на которую 
отведено всего 18 ходов. Цель - загасить терминатора- 
девастатора по имени Lucretius. Перебить врагов, стоя- 
щих у вас на пути, не сложно: они сами выбегают нав- 
стречу. Но Ha Лукрециуса не действует Grave Cowardice 
(он имеет статус героя), а в руках у Hero Assault Cannon, 
которая стреляет 2 раза за ход, бьет через клетку и дву- 
мя залпами легко может уничтожить Vyper. А за Лукре- 
циусом стоит Librarian, который бьет ваши войска Арма- 
геддонами, а по бокам — две пушки в горах, размещен- 
ные таким образом, что если Vyper подлетает к ним на 
дистанцию огня, терминатор достает его из пушки. Плюс 
путь преграждает река. Казалось бы - абзац. Ничего по- 
добного. Подлетайте Мурег`ами и вставайте так, чтобы 
вражеские пушки не доставали вас на 1 клетку. Такого 
издевательства АГ не выдерживает и... покидает свою 
позицию, делая шаг в вашу сторону. И пушка и Lucretius 
сделают только по одному залпу, так как они сдвинулись 
с места. После этого побитый Vyper улетает лечиться, а 
на врага наваливаются все ваши силы, перешедшие к 
этому времени реку. Striking Scorpion Exarch без особых 
проблем сделает Лукрециуса один на один . А уж если 
того предварительно обстрелять... 

Честь Эльдаров взывает к мести! Артефакты необходи- 
мо вернуть, а Вселенную — излечить OT Тиранидской за- 
разы. Смелее в бой! 
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ИЛИ НЕСКОЛЬКОХИТРЫХПРИЕМОВ 


Mayday | 


Единственная загвоздка в TOM, что некото- | 


рые читы при проверке оказались нестабиль- 
ными — 777, например, в одном уровне откры- 
вал всю карту, а в другом - давал 2500000. В 


общем, пытайте сами. Нажмите <NUMLOCK> | 


и вводите: 
777 - открыть карту 
333333 - получить немного денег 
555555 — получить много денег (2500000) 
333333, 666666 или 888888 — выполнить 
МИССИЮ. 


NavySEALs 
Чтобы получить бесконечные жизни, надо 
зайти в таблицу рекордов и набрать: PSBOYS. 


DominantSpecies 
Вызвать консоль (тильдой, <~>) и набрать: 
spawn cisco 1 — вызвать в качестве одного 
из своих существ прикольную собачку соз- 
дателя игры, 
armorofgod 10000 - выделенные юниты 
становятся невидимыми для врага. 


Drakan:OrderofFlame 

Создать себе супергероя (не героиню, 3a- 
метьте!) не просто, а очень просто: 

Введите в качестве имени персонажа 
31415927, после этого в качестве имени вве- 
дите SUPERVISOR (именно большими буква- 
ми) "Во время игры нажмите "4. 


TotalAnnihilation:Kingdoms 
Во время игры вызовите сонсоль и введите: 
+АТМ - полная мана 
-+поибее — открывает всю карту 
+lotsablood - больше крови (бедные юниты :)) 


мо выиграть мини-игру Cath The Fly и попасть 


+патеипй тра — выделите юнита и вве- | 
дите вместо smbd имя, которое вы хотите | 


ему присвоить. 


Braveheart 

Войдите в режим «Мел Гибсон-3З)», наведя 

камеру на какого-нибудь юнита, и нажмите 
[=], после чего вводите коды: 


Sesquipidilian — включить обман искусствен- | 


ного интеллекта 
Bannockburn - убить противников 

The five hundred - убить своих 

Dresden - все постройки начинают резко 
гореть 

Steve reeves — непробиваемые юниты 
Bucks fizz — отступление армий 

Bastille day - стены разрушаются сами со- 
бой 

Haemorrhage - «взрослый» режим - от- 
ключает кровь 

Killcam - убить юнита, на котором висит ка- 
мера 


СТРАНАРСИГР 


В Track Selection можно установить коли- 


(акаНетормози !) | чество кругов в гонке. 
Во время игры введите: 
Winrace — выиграть гонку 
Winflygame — можно полетать на машинке 
В главном меню введите: 
Доступны все трассы — alltracks 
Доступны все машины - allcars 
Перезарядить ракеты — addmissile 
Перезарядить турбо — addturbo 
Перезарядить жизнь — addlife 
Перезарядить щит - addshield 
Устроить землетрясение - addearthquake 
Перезарядить — addenergy 
Перезарядить мины — addmine 
Сделать машину «призраком» — addghost 
Чтобы получить машину Элвиса, необходи- | 


ExcessiveSpeed | 


StarWarsEpisode1: 
Phantom Menace | 
Во время игры нажмите <BACKSPACE> и BBO- 
дите следующие коды: 

HAPPY — модификация третьего оружия, 
оно становится мощнее. Если снова наб- 
рать HAPPY, все вернется на свои места. | 
SLOWMO - дебилизм, ваш персонаж стано- 
вится тормозом. Снова наберите SLOWMO и | 
больше никогда им не пользуйтесь. 
FROM ABOVE - камера перемещается на 
высоту птичьего полета - героя прекрасно 
видно сверху. Повторный ввод обеспечит 
перемещение камеры за спину персонажа. 
NAUGHTY NAUGHTY - камера переходит за 
спину героя да еще и выдает надпись, мол, 
Behold my neck-spike. 
I LIKE TO CHEAT - теперь у вас есть все 
оружие плюс патроны (500 ко второму и 
третьему, 5 к четвертому, 1 к пятому и 10 к 
шестому). Ну и, соответственно, поздрави- 
тельная надпись: You are now the biggest 
cheater in the world. 
GIVE ME LIFE — здоровье резко становится 
равным 100, независимо OT предыдущего 
показателя. 


на первое место в таблице. 


ArmyMenII | 

Нажмите <BACKSPACE>, введите !when else | 
falls... - это включит коды. Теперь набирайте: | 

Вулкан - !a better tomorrow | 

Мины - !acme discs 

Armageddon - !armageddon 

Снайперская винтовка — !beautiful nikita 

Лечение - !doctor doctor 

М-80 — !fourth of july 

Авиаудар - !geronimo! 

Взрывчатка — !gnomish inventions 

Проиграть миссию - !i give up 

Гранаты — !i have а rock 

Полетать немного — !jumpjets 

Стать невидимым — !ninja arts 

Отказаться oT базуки - !no rocket launcher 

Парашютисты - !paper dolls 

Подпалить себя — !phoenix! 

Миноискатель — !pooper scooper 

Спрей - !roach spray 

Аптечка — !rubber cement 

Невидимость - !santini 

Серый цвет - !metal sheeting 

Открыть всю карту - !spidey senses tingling 

Покончить с собой - !suicide kings 

Окружить себя врагами - !surprise party 

Новая музыка — !techno 

Выиграть миссию — !veni vidi vici 

Огнемет - !village people 

Броня- !aluminum foil 

Точки на мини-карте мигают быстрее — 

!warp 6 


JeffGordonxXSRacing | 

В стартовом меню наберите «icancheat», 
появится маленькое окошко и заодно меню 
Track Selection. Начинайте вводить коды, | 
причем если вы не услышите после ввода 
звукового сигнала, значит, вы ошиблись. Ко- | 
ды: 

CLIPPED — можно проезжать сквозь стены | 

REKLESS — безбашенная гонка 


KORBICODES 


HEAL IT UP — Ta же фенька, что и выше. 

I REALLY STINK - меняет уровень сложнос- 
ти на Easy. | 
DONTTTTT - суицид в чистом виде, попро- 
буй — полюбишь. 

GURSHICK - авторский экран (aka Credits) 
Можно еще и превратиться в кого-нибудь 
из участников Эпизода 1: | 

TAMQUEEN - королева Амидала (такая, с | 
полоской на губе и греческим профилем). | 
TAMPANAKA - капитан Панака. 
ЛАМОШСОМ - без комментариев, за него | 
НАДО сыграть, дабы прочувствовать силу | 
Саги. | 
ЛАМОВГ - ученик Куи-Гона, зато будущий | 
учитель семьи Скайуокеров — Оби-Ван Ке- | 
ноби. 
Ну и напоследок самый прикольный чит: 
TURNTABLES - все читы перестают работать. 
Единственный способ вернуть все на место — 
перезагрузить игру. 
StarWarsEpisode1: 
Racer | 
В магазине покупок всяких фичей для кара | 
нажмите SET) +4F# +] — это даст тысячу бу- 
казоидов, но такое можно проделать только 
пять раз. 
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Наглядным подтверждением этому служит проведенная 15- 
го июля сего года Управлением по борьбе с преступления- 
ми в сфере высоких технологий МВД России при поддержке 
Ассоциации по борьбе с компьютерным пиратством опера- 
ция по изъятию контрафактной продукции у компании 
Media Publishing, также известной под названием «Маро- 
сейка». Контора эта примечательна тем, что снабжает со- 
лидную часть рынков Москвы «пиратской продукцией», яв- 
ляясь одним из крупнейших ее распространителей во всей 
| стране. В руки сотрудников МВД попало порядка полумил- 
лиона компакт-дисков с полиграфией — цифра, надо ска- 
зать, впечатляющая. Общая стоимость конфискованного 
по приблизительным подсчетам составляет более 1 мил- 
лиона американских долларов. По закону контрафак- 
тная продукция подлежит уничтожению, что и было осу- 
ществлено 27-го июля. 

Финальный акт этой акции происходил на подмосков- 
| ном полигоне «Хметьево», куда, проделав весь путь 
— вместе с грузовиком, заполненным коробками с дисками, 
направились и корреспонденты нашего издательства. Во-пер- 
вых, как известно, Gameland Publishing является одним из уч- 
редителей АБКП, а, во-вторых, такое событие в жизни отечес- 
твенного рынка игровой продукции просто нельзя было про- 
пустить. Так что, как вы видите, у нас имелся двойной повод 
отправиться на полигон и сообщить нашим читателям об уви- 
денном. 


Совместная операция 
МВД и АБКП 


Продолжение, 
начало стр. 01 


Борьба с производством нелегального программного обес- 
печения в России имеет огромное количество преград, о ко- 
торых всем все прекрасно известно, но, тем не менее, она не 
прекращается, и руки никто не опускает. 


Свершилось! Конкурс, обявленный во втором спецвыпуске «Страны Игр», завер- 
шен, пришла пора подводить итоги. Долгих два месяца мы получали ваши анке- достойных релизов! 
ты, письма, рисунки, и вот теперь мы называем имена победителей. Ими стали: 
Ирина Полунина (Москва) 

Антонина Мамзенко (Санкт-Петербург) 

Георгий Каребава (Москва) 

Станислав Слезовский (Санкт-Петербург) 
Александра Моргунова (Москва) 

Данил Мудрик (Московская обл.) 

Максим Кулинич (Краснодар) 


Антонина Мамзенко 


Георгий Каребава Ирина Полунина 


Редакция газеты «Страна РС Игр» позд- 
равляет своего «старшего брата» с выхо- 
дом юбилейного, 50-го номера и желает 
«финскому» журналу без особых проблем 
и забот отметить свой 100-, 150-, 200-... 
выход. Успеха вам, ребята! Хороших игр и 


Посмотреть было на что, о чем наглядно свидетельствуют фо- 
тографии, демонстрирующие поездку бульдозера по грудам 
дисков. Могу поспорить, у многих читателей от этого зрелища 
пробегут мурашки по коже, но, поверьте, значение этого собы- 
тия сложно недооценить. Если в прошлом году результатом ра- 
боты АБКП стало изьятие из оборота более 500 тысяч пират- 
ских копий программного обеспечения, то в этом только бла- 
годаря июльской операции было конфисковано почти столько 
же. Темпы работы впечатляют, и хочется верить, что это не 
последний успех Ассоциации. Безусловно, кто-то может зая- 
вить о TOM, ЧТО, Мол, Пиратство только и спасает российского 
игрока, так как лицензионная продукция подчас стоит слиш- 
ком дорого для среднестатистического жителя нашей страны, 
но позвольте процитировать фразу из пресс-релиза АБКП, в 
которой как нельзя лучше разьяснена эта проблема: «Только 
при функционировании цивилизованного рынка програм- 
много обеспечения можно говорить о снижении стоимости 
этой продукции при гарантированном качестве». Мы полнос- 
тью присоединяемся к данному высказыванию, а несогласных 
просим задуматься. 
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